ci veT È » 
ARMIAIRERIZIGAZIA 


cè 


dai a 
e Ir IIC 
4 bD-6 . . 


è 


a eY 
rece = di 


-_— 
- 


PI AE RENI 


rx 


del î 
Sese se “i 
199. 

; E i 


<s- 
* 


«De. 
A ICI ICI III 


CICICICICICI 


rd, 
LI 


GIGI ISIS ICI de 


6 dI 
* 


5 E SATO 
- 
. 


«FIRENZE 


ADRIANO SALANI EDITORE 
Viale Militare 24 


le sese 
ento di de A 


CICICICIFIFA 
. . 


CU Le è 
î 


CAO) 


renti TT — 


a è IG Id 
. . LI LI 


i, 
* - 


e ____—_— e e e / e YO: 1 »{!_z.Y-[1}l-:{....:ZRr--.... mm 
J ALTEA, tibi 


Digi by Go00g le 


I 
LU, i 


Learn at.) Sa TA IC, 
ESRI RILICE n TA nt} 48 Past pace AA, of 

AE Ad U « È na det LATI l Ù 

SATO ATI , 3 ] uf l 


Digitized by Google 


GIUOCHI 


DI SALA” 


PER DIVERTIRSI 


NELLE CONVERSAZIONI 


COLL’ AGGIUNTA 


DELLE PENITENZE 


Per quelli che non eseguiscono bene i giuochi. 


FIRENZE 
ADRIANO SALANI EDITORE 
Viale Militare 24 
1891 


SC i 


hI LETTORI 

Eccovi un nuovo libro di Ri- 
creazioni, destinato ad ogni civile 
societa. 

Sono giuochi variati, piacevoli, 
che non abbisognano di apparecchi 
meccanici, nè di costosi preparati- 
vi; molti sono nuovissimi, e tutti 
hanno veste nuova: vi fu aggiunto 
una scelta raccolta di bizzarrie e 
singolarità non mai apparse in’ li- 
bri di questo genere. 

Il mio intendimento fu quello 
di procurarvi onesti passatempi in 
famiglia ed in mezzo ad allegre 
brigate. 

Possa la cura del compilatore 
e la mia raggiungere lo scopo. 


L' EDITORE 
ADRIANO SALANI 


GIUOCHI © 
DI CONVERSAZIONE 
TOA L77è 


I nastri. 


Le persone della società si collocano in 
cerchio, tenendo ciascuna un nastro o fettuccia 
per l’ uno dei capi. Colui che dirige il giuoco 
sta in piedi nel centro del circolo, e riunisce 
nella sua mano destra tutti i capi opposti di 
questi nastri. 

quando esso dirà : Tirate, si dovrà invece 
allentare ; e viceversa quando dirà: Al/entate, 
si dovrà tirare. 

Coloro che sbagliano (cosa facilissima spe- 
cialmente se i comandi del capo-giuoco si suc- 
cedono con frequenza) mettono un pegno. (1) 


Il buon ometto vive ancora. 


Si fa passare da un. giuocatore all’ altro 
un zolfanello, o un sottilissimo cerino, o un 


(1) I pegni consistono in un fazzoletto, un venta- 
glio, un anello, uno spillo, una tabacchiera, una mo- 
neta e simili; e si esigono sempre da quelle persone 
che sbagliano nell’ eseguimento dei giuvochi di cor 
versazione. Finito un giuoco, ciascuno reclama gli 
oggetti depositati, sottoponendosi per redimerli alle 
penitenze che gli vengono imposte. (Vedi all’ articole 
PENITENZE). ” 
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pezzetto di carta accesa, dicendosi scambievol- 
mente : e dDuon ometto vive ancora — è ancor 
vivo il buon ometto ! 

Quegli o quella nelle cui mani la fiam- 
mella si estingue prima di aver finita la fra- 
se, dà un pegno. 

E naturale che quando il zolfanello o al- 
tro sta per estinguersi, ognuno si affretia a 
passarlo al suo vicino di destra, che deve ri- 
ceverlo appena il porgitore abbia pronunciata 
l’ indicata formula. 

Questo giuoco, semplicissimo, eccita molte 
risa, senza che si sia costretti a sfoggiare mol- 
to spirito. 


L. uccellin volò, volò. 


Ognuno prende un fazzoletto, e tenendolo 
per un’ estremità lo agita in alto ogni qual- 
volta il capo-giuoco pronuncia il nome d’ un 
volatile dopo aver detto vola, vola. Se poi egli 
pronunciasse il nome d’ un animale o insetto 
qualunque che non fosse un volatile, e si agi- 
tasse sbadatamente il fazzoletto, si mette un 
pegno. — Il capo-giuoco però lo deve agitare 
tutte le volte, sia o non sia volatile l’ animale 
che esso avrà nominato. 


Il cotone vola. 


Si prende un fiocco di cotone e si getta 
in aria in mezzo al circolo, soffiando ed invi- 
tando a soffiare a misura che il cotone si av- 
vicina a qualcuno della società. Quegli che non 


ha 


h, 


soffia bene o se lo lascia cadere addosso, met- 
te un pegno. 

E cosa piacevole il vedere dieci o dodici 
persone ristrette in un gruppo, col naso per 
aria, a soffiare con tutto il loro fiato per re- 
spingere in alto o verso i vicini l’ aereo cuto- 
ne. — Qualche volta succede che, siccome non 
si può ridere e soffiare insieme, il cotone en- 
tra nella bocca di colui che ridendo lo aspira 
in luogo di soffiarlo; ed allora le risa si fan- 
no generali. 


Il fischietto. 


La conversazione forma un cerchio, tutti 
seduti, ed uno sta ritto nel mezzo. Si prende 
un fischietto, ed allor quando non si è osserva- 
ti si fa fischiare con somma destrezza, passan- 
dolo indi subito al vicino, il quale pure, se 
non ha tempo dì fischiare senza essere veduto 
da colui che sta in mezzo, lo passerà ad un 
altro, e così di seguito sino a tanto che il fi- 
schietto pervenga inosservato nelle mani di chi 
possa fischiare senza esser veduto dalla perso- 
na che sta nel mezzo del circolo. — Se uno 
non è pronto a passare il fischietto (che po- 
trebb' essere anco una chiave femmina) e che 
viene sorpreso con esso in mano, mette un pe- 
gno e prende il posto del mezzo. — Bisogna 
che la società sia sempre in moto, fingendo di 
passarsi il fischietto per ingannare quegli che 
deve cercarlo. 

Talora, per maggior diletto, si procura di 
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attaccare un fischietto alle falde di colui che 
deve stare in mezzo al circolo, facendogliene 
vedere un altro per ingannarlo ; così coloro cui 
esso volgerà via via le spalle, potranno sempre 
prendere il fischietto appeso all’ abito e farne 
uscire il suono. L’ altro si volgerà subito; ma 
quello che avrà fischiato, non meno lesto, la- 
scerà lo strumento, e mentre il paziente lo 
cercherà da quella parte, uno dei giuocatori 
che si trovano dal lato opposto avrà il destro 
di fischiare nuovamente : e così di seguito, fin- 
chè il povero tormentato, stanco dell’ inutilità 
delle sue ricerche, rinunzierà al giuoco, pagan- 
do quanti pegni sì vogliono per liberarsi da 
quel fastidio. 


Il giuoco armonico. 


Consiste questo nel trovare un oggetto na- 
scosto, o nel fare una cosa prestabilita dalla 
società, senza averne altra indicazione che quella 
del suono d’ uno strumento. 

Si fa ritirare in altra stanza la persona 
che deve fare il giuoco, e si concerta sulla 
cosa da fargli eseguire. Indi la si richiama in 
sala, e in mezzo ad un silenzio generale, un 
suonatore, incaricato di condurre il giuoco colla 
voce del suo istrumento (che sarà un violino, 
una chitarra, un flauto, o un piano-forte) suo- 
nerà un motivo qualunque, solo avvertendo di 
abbassare o accrescere 1 toni a seconda che il 
giuocatore si allontani o sì avvicini all’ ogget- 
to nascosto o alla cosa che deve fare. — Spes- 
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so si tratta di dover snodare un nastro, di pre- 
sentare un fiore ad una persona, o di baciarle 
la mano, o di rimuovere una sedia, una lucer- 
na-ec., seguendo gli avvertimenti del suono ora 
dolce, ora forte, or lento, ora vibrato, allegro 
o andante; laonde fa d’ uopo di sagacità e pre- 
senza di spirito non comuni. — Se poi non 
riesce ad indovinare ciò che fu dalla società 
prestabilito, allora mette un pegno, ed il giuo- 
co vien proseguito da un’ altra persona varian- 
done il soggetto. | 
I pilastri. 

Le persone che vogliono fare questo giuo- 
co si mettono in circolo a due a due, colla 
fronte al centro, ed in guisa che ogni uomo 
abbia una dama davanti a sè, questi gruppi, 
ciascuno composto d’ un uomo e d’ una dama, 
sono ciò che sì convenne chiamar pilastri. De- 
vesi però avvertire che tali pilastri si colloca- 
no bastantemente distanti fra loro, perchè vi 
possa passare framezzo una persona. 

Formati così i pilastri, si scelgono altre 
due persone, le quali hanno incarico di correr 
l’ una dietro all’ altra. Quella che corre innan- 
zi ha il diritto di attraversare per ogni verso 
i pilastri per evitare di esser presa, mentre 
quella che gli corre dietro non può che girare 
intorno al circolo, senza mai penetrarvi. Se 
l’ inseguito è pre:o, è obbligato a far la parte 
di colui che lo inseguiva. 

Quando la persona che corre innanzi vuol 
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riposarsi, si ferma davanti ad uno dei pilastri 
nell’ interno del circolo, per guisa che quel pr 
lastro viene allora ad esser formato di tre per- 
sone: ma ciò non potendo ammettersi, convie- 


ne che il terzo componente all’ esterno del pi-. 


lastro fugga subito per non essere preso. Esso 
potrà seguitare a correre, oppure, se meglio 
gli piace, entrare immediatamente nel circolo 
e collocarsi a sua volta dinanzi ad un pila- 
stro, obbligando così un altro giuocatore a 
fuggire all’ istante in sua vece. In ciò appunto 
consiste la varietà ed il piacere di questo giuo- 
co, dove il moto eccita l’ allegria, se i giuoca- 


tori sono agili e pronti nel fuggire o nell’ ac- 


chiappare l’ avversario. 
Il LLupo e la Cerva. 


Possono in questo giuoco essere occupate 
tutte le signorine d’ una conversazione; ma al- 
l’incontro non vi prende parte che un solo 
uomo, il quale è quasi sempre il più destro e 
più paziente. Questi viene chiamato il /upo ; 
a più anziana fra le signore fa la parte di 
cerva, mentre le altre, poste in fila dietro di 
lei e tenendosi per la veste, formano tutte in- 
sieme la coda della cerva. 

Il lupo si presenta in faccia alla cerva, e 
le dice : 

— Io sono il lupo, tl lupo che ti mangera. 
La dama stende allora le braccia, e ri- 
sponde : 

— Jo sono la cerva, e mi difenderò. 
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Il lupo soggiunge : 

— Avrò almeno un pezzo della lun coda. 

Ciò detto, egli cerca di gettarsi sulla coda 
desiderata ; ma la cerva, allargando le braccia, 
gli impedisce di avvicinarsi. Non pertanto il 
lupo passerà oltre, ed allora la signorina che 
trovasi all’ estremità della coda, lascia subito 
la veste di quella che la precede, e corre a 
mettersi davanti alla cerva, dove non vi è più 
il pericolo d’ esser presa. — Il giuoco prose- 
gue colla stessa regola fino a che la cerva, 
essendole passate davanti tutte le signorine 
componenti la sua coda, diviene essa l’ ultima 
della fila. 

Allora il giuoco finisce. Il lupo poco de- 
stro paga tanti pegnìi quante sono le signori- 
ne sfuggite, e le giuocatrici gli scelgono un 
successore per ricominciare lo stesso giuoco. — 
Se invece egli riesce ad afferrarne qualcuna, 
non la mangerà, è vero, ma ha il diritto di 
farle pagare un pegno, che serve poi per di- 
vertire la brigata quando il giuoco sia termi- 
nato. 
Come si vede, questo giuoco richiede molta 
vivacità, e perciò non potrebbe riescir bene in 
una sala ristretta, ma sarebbe gajo e brillan- 
te in un giardino, in una corte, od in qua- 
lunque altro vasto locale che offrisse alla gio- 
ventù il destro di far ammirare l’ agilità e le 
grazie delle sue corse. 
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Mosca cieca seduta. 


Per questo giuoco la sucietà si colloca in 
circolo su sedie vicine le une alle altre. La 
persona destinata dalla sorte, o che offresi vo- 
lontariamente per fare la parte di Mosca cieca, 
entra in mezzo al circolo e si fa bendare gli 
occhi da una signora, se un uomo, e viceversa 
da un cavaliere se è donna. — Quando si è 
certi che la Mosca cieca non può vedere le co- 
se che l’ attorniano, le si fa fare una giravol- 
ta onde perda ogni direzione, e per maggior 
precauzione ognuno cambia posto. Allora essa 
si avvicina alle persone sedute, e senza tocca- 
re colle mani (chè le è espressamente vietato) 
si porrà a sedere sulle ginocchia della prima 
che incontra, e procurerà di indovinare chi 
ella sia, arguendolo solo dal contatto che può 
avere premendo leggermente la seggiola viven- 
te su cui si è posata, o dagli scoppi di risa rat- 
tenuti, eccitati sempre dalla maniera bizzarra 
colla quale è costretta di scoprir terreno, od 
anco finalmente dal fruscìo delle vesti altrui, 
le quali qualche volta possono benissimo col 
loro strascico tradire chi le porta. 

Pronunciato il nome della persona sulla 
quale la Mosca cieca crederà d'aver seduto, se 
indovina le verrà tolta la benda, e la persona 
indovinata prenderà il posto di lei, facendosi a 
sua volta bendare, per fare indi le stesse ri- 
cerche ; se al contrario la Mosca cieca Ss’ in- 
ganna, la società batte le mani per avvertirla 
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del suo sbaglio, ed essa passa allora sulle gi- 
nocchia d’ un’ altra persona, dove fa gli stessi 
tentativi; e così di seguito finchè abbia adem- 
pite le condizioni impostele, che sono di non 
togliersi la benda fino a quando possa conse- 
gmarla ad altra persona, dopo averla conosciu- 
ta coi mezzi soli permessi dal giuoco. 
Si permette alla conversazione ci far uso 
di alcune maliziette allo scopo di prolangare 
l’ errore della Mosca cieca ed impedirle di ri- 
conoscere troppo presto la persona che deve so- 
stituirla : così, per esempio, qualcuno stende 
sulle proprie ginocchia la gonnella della sua 
vicina ; altri vi mettono un cuscino, e le si- 
nore vestite di seta evitano lo strofinamento 
i questa stoffa indiscreta coprendosi d’ altri 
panni, ec. 


Mosca cieca colla bacchetta. 


La Mosca cieca, cogli occhi bendati, si po- 
ne in piedi in mezzo della sala, tenendo in 
mano una bacchetta o verga. Tutti i giuoca- 
tori formano un circolo intorno ad essa tenen- 
dosi per la mano, e ballano in giro. Indi sì 
fermano, e la Mosca cieca allora, stendendo la 
sua bacchetta, la dirige a caso verso una per- 
sona, la quale deve prenderla pel capo che le 
si presenta. Ciò fatto, la Mosca cieca manda 
fuori tre gridi, che la persona stessa è obbli- 
gata a ripetere nello stesso suono. Ma se essa 
non sa bene dissimulare la propria voce, viene 


12 


indovinata dalla Mosca cieca, di cui prende î} 
posto : in caso contrario il giuoco continua. 


Lue ombre. 


E questo un giuoco che, fatto con un po’ 
d’ arte, diverte assai la conversazione. 

Sopra un paravento alquanto alto stendesi 
un gran lenzuolo candido e finissimo, come si 
pratica per la lanterna magica. Una persona 
scelta dalla sorte, che chiameremo il mago 0 
la fota, secondo che sarà uomo o donna, viene 
collocata a qualche distanza davanti il lenzuo- 
io stesso, sedendo su d’ uno sgabelletto assal 
basso perchè la sua ombra non si projetti su 
quello. — Dietro al mago si mette un solo lu- 
me sopra un tavolino, spengendo tutti gli al- 
tri, e si ha cura che fra le spalle del mago 
(a cui e rigorosamente proibito voltarsi) ed il 
tavolino resti spazio sufficiente per li passag- 
gio delle persone, come vedremo in appresso. 

Disposte così le cose, i componenti la so- 
cietà formano una specie di processione,e tra- 
versano lo spazio sopra indicato, gli uni dietro 
agli altri, in modo che le loro ombre vadano 
a proiettarsi regolarmente per profilo sul len- 
zuolo. 

Di mano in mano che queste ombre pas- 
sano davanti al mago, questi deve nominare 
ad alta voce la persona alla quale suppone che 
l'ombra possa appartenere; e gli errori che 
spesso commette daranno luogo a scherzevoli 
risa fra gli allegri giuocatori. 
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È facile immaginarsi che ognuno avrà pro- 
curato, prima di passare davanti al lume, di 
trasformare la propria figura ed il portamen- 
to in guisa da non esser riconosciuto. Taluno 
sì fa gobbo, altri si mette in testa un cappel- 
lo bizzarro, o si allunga della persona, o si 
pone un gran naso di cartone, ec. 


La berlina. 


Le persone che compongono la società si 
mettono in semicerchio da un lato della sala, 
come stanno i giudici nel loro tribunale : dal- 
I’ altro lato sta il colpevole seduto. 

L’ amico colpevole si leva a sorte, se non 
si trovi alcuno abbastanza compiacente per ac- 
cettarne la parte di propria volontà. 

Colui che farà da accusatore abbisogna di 
molta memoria per ricordarsi di tutte le accu- 
se che gli vengono suggerite. Esso interroga 
dunque la società, dicendo : I/lustrissimi Signo- 
ri Giudici, sapete voî perché Vl’ amico (e ne dice 
il nome) sî trovi qui în berlina? Allora si fa 
silenzio generale, e ciascun giudice dice all’ o- 
recchio dell’ accusatore, di mano in mano che 
questi procede innanzi, perchè egli pensi che 
l’amico colpevole sia alla berlina. 

Dopo aver raccolto tutte le accuse, il giuo- 
catore si presenta all’ accusato e gliele riferi- 
sce ben distinte le une dalle altre. Quando le 
ha ascoltate, l’ accusato sceglie quella che più 
gli avrà eccitato la curiosità, ed allora quegli 
che ha raccolto le accuse deve nominare la 


® 


14 


persona della quale fu preferita I’ accusa, invi- 
tandola ad occupare il posto del reo, dopo aver 
messo un pegno. 

Si deve por mente, nel formulare le ac- 
cuse, di non offendere l’ amor proprio della 
persona cui si dirigono. Egli è perciò che que- 
sto giuoco esige molta circospezione e delica- 
tezza. Laonde per non esporsi a commettere 
inciviltà o dir cosa che possa dispiacere, è d’uo- 
po considerare |’ età, il sesso, le qualità fisiche 
e le abitudini dell’ amico che è alla berlina. 
‘ — Se si vuol dire un complimento, conviene 
guardarsi dall’ esagerazione per non farlo sem- 
brare un’ ironia; e in nessun modo devesi get- 
tare il ridicolo su persone rispettabili non use 
a simili scherzi. Insomma, il vero spirito con- 
siste nell’ evitare tutti gli eccessi e nell’ osser- 
vare rigorosamente le convenienze. 


il snduzeitò.di bobi. 


Ognuno prende, in questo giuoco, il nome 
d’ un fiore, ed un'altra persona, che fa dà 
Giardiniera, compone di tali fiori un mazzo. 
Essa dice : Un mazzetto vo’ far to per donare al- 
l amor mio: mi manca un fiore. Le vien rispo- 
sto: Che fior vi manca ? Soggiunge, per esem- 
pio: Za Rosa. Quegli, o quella che avrà preso 
il nome della rosa, dovrà rispondere subito: 
La rosa non vi manca, ma stbbene il giglio, 0 
altro fiore che gli venga alla mente; e se per 
sbadataggine o dimenticanza non risponde su- 
bito o nomina un fiore che non sia stato scel- 
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to da nessuno della conversazione, paga un pe- 

gno. — Anco la giardiniera e soggetta a met- 
tere pegni quando nomini un fiore che non sia 

di mazzo, 0 che essa non sia pronta a rispon- 
ere. 


Lua frase interminabile. 


Per eseguire questo giuoco si immagina 
una frase breve, che tutti, uno dopo l’ altro, 
devono ripetere. Quando l’ ultimo della conver- 
sazione l’ avrà a sua volta ripetuta, colui che 
ha cominciato il giuoco allunga la stessa frase 
facendole precedere alcune altre parole che vi 
stiano in armonia, e così allungata essa dovrà 
esser egualmente ripetuta da tutti come la pri- 
ma volta. — In conclusione, ad ogni giro che 
farà la frase per le bocche dei componenti la 
società (che saranno disposti in circolo) dovrà 
essere sempre più accresciuta di parole; tal- 
chè si andrà complicando in modo che molti 

iuocatori, anco dotati della miglior memoria, 
id nel ripeterla una qualche pa- 
rola; ciò che obbliga a mettere un pegno. — 
Ecco un’ idea più precisa del giuoco : 

Ho veduto la carrozza del re. 

Ho veduto è cavalli, che si attaccano alla car- 
rozza del re. 

Ho veduto la stalla, dove stanno ? cavalli, 
che si attaccano alla carrozza del re. 

Ho veduto il muratore, che ha fatto la stalla. 
dove stanno i cavalli, che si attaccano alla car- 
rozza del re. 
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Ho veduto P architetto, che ha diretto il mu- 
ratore, che ha fatto la stalla, dove stanno i ca- 
valli, che si attaccano alla carrozza del re. 

Ho veduto la scuola, dove ha studiato | ar= 
chitetto, che ha diretto il muratore, che ha fallo 
la stalla, dove stanno * cavalli, che si attaccano 
alla carrozza del re. 

Questa filastrocca si può prolungare finchè 
l'immaginazione ne somministri i mezzi, ag- 
giungendovi tutto quello che può convenirgli, 
come, per esempio : Ho veduto il professore, 
che fondò la scuola, dove ha studiato, ecc. Ho 
veduto il luogo, dove nacque il professore, che 
fondò la scuola, ecc. 


La predica. 


Una persona di facile loquela, che chiame- 
remo / oratore, prende a fare un sermone, de- 
stinando che due o tre persone (secondo che 
la brigata sarà più o meno numerosa) ripeta- 
no ad alta voce tutte le parole che termine- 
ranno in are; altre due o tre ripetano quelle 
che termineranno in ere, altrettante quelle in 
ire, e così per quelle in ore e in ure. — Se 
qualcuna di tali persone non starà bene atten- 
ta, e dimenticherà di ripetere la rispettiva pa- 
rola, coloro che l’ avranno ripetuta l’ accuse- 
ranno, ed essa sarà obbligata a mettere un 
pegno. 

Perchè il giuoco riesca .più piacevole, si 
dovranno disporre lontane le une dalle altre le 
persone destinate a ripetere insieme le stesse 
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parole, alternando fra loro quelle che devono 
pronunciare le parole delle varie desinenze ; al- 
trimenti, anche colui che fosse poco attento 
alla predica dell’ oratore, potrebbe ripetere le 
parole che gli toccano, quando se le sentisse 
pronunziare nelle orecchie dal suo vicino. 


I doppii significati. 

Una delle persone che compongono la con- 
versazione sì ritira in una camera attigua alla 
sala, e quelle che restano scelgono d’ accordo 
una parola che abbia due significati sostantivi, 
come per esempio Merlo uccello, e Merlo di 
torre; Stagno metallo, e Stagno di acqua; L'ala 
stanza, e Sala delle ruote; Braccio misura, e 
Braccio di uomo ; Nottola uccello, e Notiola di 
legno per serrare; Becco maschio della capra, 
e Becco di uccello; Cane quadrupede, e Cona 
strumento dei cava-denti; Soldo moneta, e Sol- 
do stipendio; Calamajo pesce, e Calamajo per 
l’ inchiostro ; azzo fuoco artificiale, e azzo 
delle ruote, ecc. 

Quando la parola sarà stata scelta, si chia- 
merà colui che sl era ritirato, e questi dovrà 
indovinarla arguendo dalle risposte che gli ver- 
ranno date successivamente da tutti i giuoca- 
tori, cui egli deve fare queste due domande : 
Dov’ è la cosa pensata ? e ricevuta la risposta, 
prosegue : Che ne farebbe ella? 

$ intende che i! giuocatori devono rispori- 
dere a queste domande con molta accortezza, 
onde non si scuopra troppo facilmente la cosa 
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pensata; perciò le risposte stesse potranno ri- 
ferirsi soltanto all’ uno o all’ altro dei due si- 
gnificati, ma sempre in modo generico per con- 
fondere vieppiù le idee di colui che deve ar- 
guirne la verità. — Nessuno può ripetere le 
stesse risposte date da un altro giuocatore. 
Allorchè l’ interrogatore ha terminato il 
giro, se non avrà indovinata la parola miste- 
riosa metterà un pegno; ed il giuoco si rico- 
mincierà mandando fuori della sala un’altra 
persona, e scegliendo una nuova parola. 


Lia tiera degli animali. 


Si scelgono due persone, le più loquaci e 
fornite di maggiore spirito, per fare l’ una la 
parte di mercante, e di compratore l’ altra. Dopo 
ciò, ad ognuno dei rimanenti giuocatori si as- 
segna la parte d’ un animale diverso, di cui si 
dovrà imitare il meglio possibile la voce od il 
canto. 

Il mercante ed il compratore incominciano 
un dialogo relativo ai loro affari ; ed ogni volta 
ch’ essi nominano un animale, la persona che 
lo rappresenta deve contraffarne il verso. Quin- 
di, se si sarà nominata la pecora, questa deve 
belare ; se il cane, deve abbajare; se il caval- 
lo, nitrire ; se il gallo, cantare chicchirichì ; se 
il bove, muggire ; se il pulcino, pigolare, ecc. 
ecc. — Quando sì sentirà nominare il mercante, 
tutti gli animali insieme faranno il proprio gri- 
do; e se si nominerà il compratore, tutti si al- 
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zeranno in piedi tacendo, e tosto si riporranno 
a sedere. o 

Fatto bene, questo giuoco diverte assai; 
ma bisogna che il mercante ed il compratore 
abbiano cura di nominare successivamente e so- 
vente i diversi animali, e qualche volta più 
specie di animali insieme, nonchè sè stessi a 
vicenda; facendo pagare il pegno a coloro 
che non faranno a dovere o in tempo il verso 
dell’ animale che rappresentano, o che staran- 
no zitti. 


Gli sposi. 


Cominciasi questo giuoco col separare gli 
uomini dalle signore ; indi il capo-giuoco pren- 
de un pezzo di carta, e vi scrive i nomi di tutti 
gli uomini uno sotto l’ altro ; poi va dalle da- 
me, e ad una ad una domanda loro chi desi- 
derano scegliere per compagno fra quelli che 
sono nella conversazione. Ciascuna dama pro- 
nuncia allora all’ orecchio del capo-giuoco il 
nome del fortunato cavaliere da lei preferito, 
ed esso, cioè il capo-giuoco, ne prende nota 
scrivendo il nome della dama a lato di quello 
del respettivo cavaliere. Nel caso però che una 
dama scegliesse un cavaliere già chiesto da 
altra, il capo-giuoco deve avvisarnela, acciò 
essa possa sceglierne un altro. 

Quando avrà fatte le sue domande a tutte 
le signore, il capo-giuoco ordina ai cavalieri, 
chiamandone uno per volta, di andare ad of- 
frire la mano alla dama dalla quale credono 
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essere stati respettivamente scelti. Ogni cava- 
liere, di mano in mano che vien chiamato, si 
alza e si presenta alla dama, dicendole: Sono 
io il fortunato mortale scelto dal vostro cuore ? — 
Se egli sì è diretto veramente alla dama che 
lo ha scelto, questa gli porge la destra, ed in- 
sieme fanno un giro di waltzer, dopo del quale 
il cavaliere riconduce la dama al, suo posto e 
le rimane vicino. Se al contrario egli avrà 
sbagliato, la dama a cuisi sarà diretto gli 
volta le spalle, ed egli si ritira per fare a suo 
tempo la stessa domanda ad altra signora, fin- 
ché non abbia trovato quella che lo avrà scelto. 

Il numero degli uomini deve oltrepassare 
almeno di uno quello delle signore, e perciò 
alla fine del giuoco si trova un cavaliere 
senza sposa, i che desta le risa della con- 
versazione. Quello o quelli che si troveranno 
rifiutati dovranno inoltre mettere un pegno 
in pena della loro disgrazia. 


Lue incombenze 


Consiste questo giuoco nel dare un oggetto 
qualunque, come un fiore, un ventaglio, una 
chiave, ecc., ad una’ persona, dicendole all’ o- 
recchio di consegnarlo ad un’ altra, senza pe- 
rò indicarla, ma bensì distinguendola con un 
epiteto favorevole o sfavorevole, per esempio : 
Consegnate questo fiore (0 ciò che è) alla più 
bella, ovvero al più superbo, o al più amabile, 
o alla più infingarda, o alla più garbata, ecc. 
— Colui che riceve l’ incarico, porta l’ ogget- 
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to alla persona cui egli crede possa convenir 
meglio l’ epiteto riferitogli, e consegnandolo 
le dirà egualmente all’ orecchio che la porti 
ad un’ altra persona, che al solito designerà 
con un epiteto od un soprannome. 

Per tal modo continua il giuoco finchè si 
creda opportuno, od anco sino a quando tutti 
i componenti la conversazione abbiano ricevuto 
ed a lor volta dato l’ incarico. Indi il giuoco 
viene sciolto nel modo seguente. La persona 
che ha ricevuto l’ oggetto la prima volta, di- 
ce, per esempio: Mi è stato consegnato questo 
fiore, perchè lo porlasst ulla più gelosa, ed io l'ho 
portato alla signora N. (e quì dice il nome della 
persona a cui l’ha consegnato). E questa allo- 
ra dice: Ed a me si disse di portarlo al più im- 
prudente, e lo diedi al signor S'. E così fino al- 
l ultima persona che ebbe l’ oggetto. 

Giova però avvertire che non si devono 
dare epiteti o soprannomi che possano offen- 
dere; chè in tal caso il giuoco diverrebbe spia- 
cevole e incivile. Anzi ognuno, nell'eseguire 
l’ incarico avuto, deve procurare, con qualche 
osservazione opportuna, di emendare per quan- 
to è possibile il torto che si può avere nell’at- 
tribuire arbitrariamente ad una persona un sfa- 
vorevole epiteto. Ed in ciò appunto si conosce- 
rà chi abbia maggior prontezza di spirito e 
delicatezza di modi nel disimpegnarsi dell’ ine 
grata incombenza. 
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I giudizi. 


Questo giuoco si può farlo in due manie- 
re; in entrambe è però necessario che la bri- 
gata sì collochi intorno ad una tavola, sulla 
quale si trovi tutto l’ occorrente per scrivere. 

Il Segretario (carica che prende colui che 
dirige il giuoco) distribuisce a ciascun giuoca- 
tore un pezzo di carta bianca. 

Quando si conviene di giuocare coll’ antico 
sistema, ognuno scrive ben chiaro il proprio 
nome in capo al foglio che gli venne dato, e 
lo consegna poi al Segretario, il quale, ripie- 
gate e mischiate con cura tutte quelle carte, 
torna a distribuirle a caso, una per ciascun 
giuocatore. Allora ognuno scrive il suo giudi- 
zio sul conto della persona il cui nome è scrit- 
to in capo al foglio toccatogli, procurando di 
non lasciar vedere ai vicini ciò ch' ei scrive, e 
molto meno di consigliarsi con altri sul giudi- 
zio da emettere. — Terminata questa seconda 
operazione, il Segretario ritira nuovamente i 
fogli ripiegati, e dopo averli mescolati fra lo- 
ro, li prende ad uno ad uno, e li legge ad 
alta voce senza però permettere che i giuoca- 
tori tentino di riconoscerne i caratteri. — Do- 
po tale lettura, tutte queste carte vengono get- 
tate sul fuoco, onde evitare questioni e com- 
menti che potessero nascere a cagione dei giu- 
dizi, a volte spiacevoli, che vi furono scritti, 
quando si potesse indovinare gli autori. 

Come ognun vede, questo giuoco, qualora 
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non fosse eseguito da persone fra loro strette 
da confidenziali rapporti, o fornite di civilissi- 
ma educazione e di delicato sentire, potrebbe 
degenerare in personalità disgustose, ed avere 
spiacevoli conseguenze. Gli è perciò che oggi- 
mai sì è stabilito di modificare il suddetto 
giuoco nella maniera che appresso. 

Allorchè il Segretario ha distribuito i suoi 
fogli bianchi, ciascuno, invece del proprio no- 
me, ve ne scrive uno a capriccio che adotta 
in quel momento, fosse pure un nome mitolo- 
gico od altro, solo avendo cura di non lasciar 
scoprire ai vicini questo suo nome di guerra. 
Indi tutti i fogli vengono consegnati ripiegati 
al Segretario, il quale, dopo averli mescolati 
insieme, torna a distribuirli, come abbiam det- 
to sopra, onde ciascun giuocatore scriva, sotto 
i finti nomi, il proprio giudizio, sottoscriven- 
dolo in questo caso col nome adottato. E dicia- 
mo ?2n questo caso, perchè nell’ antica maniera 
di fare questo giuoco, come sopra |’ abbiamo 
descritto, non si possono sottoscrivere i giudi- 
zì nè col proprio nè con finto nome. —' Per 
tutto il resto il giuoco procede come all’ anti- 
ca maniera ; cioè, il Segretario legge ad alta 
voce ì diversi giudizi, e poscia abbrucia i fogli, 
affinchè non si tenti dai giuocatori di scoprire 
la mano della scrittura. — Tuttavia nessun in- 
conveniente vi sarebbe se pure si stabilisse, 
alla fine del giuoco, di svelare ciascuno il men- 
tito nome; giacchè nessuno potrebbe con ragio- 
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ne lagnarsi dei rimproveri o gloriarsi degli e- 
logi che solo per caso gli furono indirizzati. 


I complimenti. 


La conversazione si mette in circolo, se- 
duta, alternando una dama e un cavaliere, in 
guisa che ogni signora si trovi possibilmente 
fra due uomini, come ogni uomo fra due si- 
gnore. — Poscia, se un uomo è il primo a co- 
minciare, egli dice; Desidererei essere (e quì 
nomina un animale a piacer suo, per esempio :) 
un’ aquila ; e subito volgendosi alla dama che 
gli sta alla sinistra, soggiunge : Sapete perché? 
La dama deve dargli una risposta relativa alla 
natura dell’ animale nominato, altrimenti darà 
un pegno; ma non deve far complimento di 
sorta, perchè questo è obbligo di quella che 
sta dall’ altra parte del cavaliere interrogato- 
re. Così, supponendo che la persona abbia ri- 
sposto semplicemente : Perché avreste come l’a- 
quila la vista acuta s |’ interrogatore si rivolge- 
rà allora alla dama collocata alla destra, e le 
chiederà : Che vantaggio ne avrei ? Questa, do- 
vendo fare un complimento, potrebbe risponde- 
re: Sareste così în grado di leggere, anco da lungi, 
su tutti 1 volti la stima che ispirate. 

Da questo primo esempio si può conclude- 
re, che se un complimento non è meritato, di- 
venta almeno un avviso per chi aspira ad es- 
serne degno. 

Se la seconda dama non avrà risposto, co- 
me deve, con un complimento, darà un pegno. 
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— Toccando poi a lei di desiderare, esprimerà 
essa pure la sua brama, e per imbarazzare il 
cavaliere che dovrà risponderle con un compli- 
mento, può a bello studio scegliere un animale 
ributtante, quale sarebbe un ragno, che non 
presenta alcun che da ritrarne un’ applicazio- 
ne piacevole e lusinghiera. Ella dunque potrà 
dire: Vorrei essere un ragno; e chiederà al suo 
cavaliere di sinistra : Sapete perchè ? Si suppon- 
ga che il cavaliere risponda : Perché come tl ra- 
gno voi potreste vivere del vostro lavoro. Ella al- 
lora domanda al cavaliere che le sta alla de- 
stra: Che vantaggio ne avrei? — Quello (potreb- 
be rispondere il galante cavaliere) di eccitare, 
colla leggerezza del tessuto della vostra tela, la 
gelosia dei più rinomati fabbricatori inglesi e fiam- 
minghi. 

Ecco altri esempi : 

INTERROGATORE: Vorreî essere un orso. S'a- 
pete perché ? 

‘DAMA DI SINISTRA: Perché tutti vi sfuggi- 

rebbero. 

INTERROGATORE: Che vantaggio ne avrei? 

DAMA DI DESTRA: (Complimento) Quello di 
sottrarvi alla folla dei vostri ammiratori, che la 
vostra modestia vî fa riguardare come tanti im- 
poriuni. 

INTERROGATRICE (che era la dama di de- 
stra) : Vorrei essere un’ oca. Sapete perché ? 

CAVALIERE DI SINISTRA : Per potere abitare 
a vostra scelta sulla terra o sull’ acqua. 

INTERROGATRICE : Che vantaggio ne avrei ? 
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CAVALIERE DI DESTRA : (Complimento) Quel- 
lo di sfoggiare anche sulla superficie delle acque 
le grazie che tanlo vi distinguono sulla terra. 


. Gli elementi. 

In questo giuoco si stabilisce innanzi il 
nome di tre animali che vivano nei diversi ele- 
menti, cioè per l’ aria, sulla terra e nell’ acqua ; 
per esempio, falco, lepre e anguilla. 

I giuocatori si pongono a sedere in circo- 
lo, e, raggruppato in forma di palla un fazzo- 
letto bianco, uno di essi, per incominciare il 
giuoco, lo getta sopra un altro della brigata 
a sua scelta, dicendogli, per esempio: Acqua/ 
L’ altro che ha ricevuto il fazzoletto, deve su- 
bito rispondere : Anguilla; chè se rispondesse 
lepre o falco, dovrebbe dare un pegno, poichè 
l’acqua non è abitata nè dall’ uno, nè dall' al- 
tro di questi animali, coi quali sì deve rispon- 
dere quando la persona che getta il fazzoletto 
nomina Terra o Arta. 

Colui, o colei che ha ricevuto il fazzolet- 
to, appena ha risposto, lo getta a sua volta ad 
un’ altra persona nominando anch' egli un ele- 
mento a piacere, e così di seguito. 

La persona che getta il fazzoletto è pari- 
mente in libertà di dire: Fuoco/ oppure : Ele- 
mento ! Se dice Fuoco, chi riceve il fazzoletto 
non risponde niente, perchè il fuoco, per quan- 
to è a cognizione dell’ uomo, non è abitato da 
alcun essere vivente. Se dice Elemento, sì rì- - 
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sponde nominando tutti e tre gli animali pre- 
scelti. . 

Si può anco non stabilire preventivamente 
nessun animale, ed in questo caso quando si 
riceve il fazzoletto si è obbligati di nominare 
all’ istante un essere che viva nell’ elemento 
dichiarato da chi ci gettò il fazzoletto medesi- 
imo; ma devesi por mente di non pronunciare 
il nome d’ un animale già preferito da altro 
giuocatore, sotto pena di mettere un pegno. 

Perchè riesca brillante, questo giuoco vuol 
esser fatto con rapidità. 


Lu uccelliera. 


Colui che si assume dirigere il giuoco, e 
che chiameremo !' uccellatore, deve stare in 
piedi in mezzo al circolo formato dalla società 
seduta. Ogni giuocatore avrà preso il nome 
d’ un uccello, del quale dovrà limitare il grido 
ogni volta che ode nominarlo dall’ uccellatore, 
incaricato di fare un racconto nel quale i va- 
rii uccelli sieno spesso rammentati. — Sino a 
quando non pronunzia quello della ctvelta, le 
mani di tutti devono posare sulle rispettive gi- 
nocchia ; ed appena quest’ uccello è nominato 
ed ha fatto il suo grido, tutte le mani si al- 
zano, si agitano un poco in aria e subito pro- 
curano di nascondersi nelle tasche, o sotto il 
sedere, o dietro la schiena, perchè l’ uccellato- 
re, che starà in agguato, non ne afferri qual- 
cuna; ché se vi riesce, la persona di cui avrà 
presa la mano paga un pegno e diviene uccel- 
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latore sino a che un altro venga a sostituirlo, 
Se invece l’ uccellatore non può agguantarne 
alcuna, paga esso un pegno e continua il rac- 
colto. Al primo nome d’ uccello che pronunzie- 
rà, le mani ritorneranno a posarsi sulle gi- 
nocchia. 

Quando egli nomina l’ uccelliera, tutti gli 
uccelli insieme fanno udire il loro grido specia- 
le: coloro che mancano di farlo pagano un pe- 
gno; punizione a cuì lo stesso uccellatore va 
soggetto se nomina un volatile che non sia 
rappresentato da alcuno. — Nullameno, quan- 
do egli ha pagato un certo numero di pegni 
prestabilito, è padrone di rinunciare alla sua 
parte, ed in tal caso viene scelto un altro uc- 
cellatore più destro. 

Ecco ora i nomi e le grida degli uccelli 
che possono comporre l’ uccelliera. 

La Civetta: » sciu... u.. U.. U.. » 

Il Gallo : » chiccherichi. » 

La Pernice: » quicqueriî, quicqueri. » 

Il Tacchino: » pia ; pia ; pia ; glu, glu, glu.» | 

La Gazza : » gaz... gaz/... » 

Il Cardellino : » cip, cip. » 

La Quaglia: » pat-pagà, pat-pagd. » 

Il Piccione : » roucou-cou, roucou-cou. » | 


La Allodola : » tirliri, tirliri, tirliri. » 

Il Pappagallo: » papà / papd/! » 

L’Anitra: » can, can, can. » 

Il Passero : » piu... piu... piu... » 

Ciò stabilito, diamo anco un’ idea del giuo- 
co col recarne un esempio pratico. L’ uccellato- 
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re dunque comincia il suo racconto press’ a po- 
co così: | 

» Sono uscito questa mattina di buon’ ora 
per passeggiare in campagna, e mi sono di- 
vertito assai nell’ udire la gazzarra di molti 
uccelli, che sembravano salutassero il nuovo 
sorger del sole. Tentai dì prendere un passero 
(piu... piu... piu...); ma nel momento che sta- 
vo per agguantarlo, vidi passare un gallo (chic- 
cherichi), ed esclamai: Corpo di Bacco! un 
gallo (chiccherichì) val bene un passero ! (piu... 
piu... piu...), Mi affrettai dunque verso il gal- 
lo (chiccherichì), ma una impertinentissima 
gazza (gaz... gaz!...) ed un’anitra (can, can, can) 
vennero in quel momento a metter lo scompi- 
glio nel delizioso boschetto; ed allora un pap- 
pagallo (papà! papa!) volò a destra, un car- 
dellino (cip, cip) a sinistra, un tacchino (pia; 
pia ; pia ; glu, glu, glu) mì traversò dinanzi, 
un’ allodola (tirliri, tirliri, tirlirìi) mi passò di 
sopra la testa, e finalmente una pernice (Quic- 
queri, quicqueri) andò a posarsi sur un ramo a 
poca distanza. da me. Insomma, erano tanti gli 
uccelli che fuggivano da tutte le parti, che se 
ne sarebbe potuto comporre un’ uccelliera (gri- 
do generale di tutti, sempre senza muover le 
mani.) Ma ecco sbucar fuora una civetta (Ssciu... 
u.. U.. u..) (movimento celere delle mani, che 
finisce con un pegno pagato dal mal destro uc- 
cellatore che non può prenderne alcuna, o dal 
volatile che si è lasciato agguantare. Sì nel- 
l'uno che nell’ altro caso, quegli che rimane 
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o diviene uccellatore continua): La comparsa 
di questo uccellaccio dal cattivo augurio, ha 
fatto sì che lo spavento degli altri si è accre- 
sciuto, e tutti sono scomparsi, all’ infuori d’una 
quaglia (pat-pagà, pai-pagd.) (Le mani ritorna- 
no tutte a posarsi sulle rispettive ginocchia : 
chi tardasse a rimetter fuora le sue, o lo fa- 
cesse prima, dovrebbe pagare un pegno.) La 
quaglia (pat-pagà pat-pagd) dunque, che è un 
uccello assai pigro, col suo trattenersi infuse 
coraggio al resto dell’ uccelliera (grido genera- 
rale), e così potei vedere svolazzare dapprima 
un piccione (roucou-cov, roucou-cou), poi la per- 
nice (quicqueri, quicqueri,) indi 1’ allodola (trliri, 
tirliri, tirliri), e già stava per avvicinarsi an- 
che il passero (piu... piu... piu...), allorché la 
civetta (sciu.., u... u... u...) (Tutte le mani si 
alzano nuovamente, e l’ uccellatore cerca affer- 
rare una) ecc. ecc. » 

E così il giuoco può continuare indefiniti- 
vamente, e se è fatto con vivacità riesce diver- 
tevole e animato per le grida variate dei di- 
versi volatili, che 1 giuocatori procurano d’imi- 
tare il meglio possibile, ed anco per il movi- 
mento rapido delle manì che cercano sfuggire 
agli artigli dell’ uccellatore. - 


Le risposte stravaganti. 

La conversazione si dispone in circolo se- 
dendo. La prima persona, che comincia il giuo- 
co, dice all’ orecchio del suo vicino o vicina a 
destra : A che serve una candela? (o qualunque 
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altra cosa a suo piacere). Il vicino risponde 
subito, per esempio: A far lume (0 altro che 
possa attribuirsi alla candela); ma sempre al- 
I’ orecchio, onde non sentano gli altri. Poscia 
a sua volta fa una domanda al suo vicino di 
destra (supponiamo): A che serve un pollo? e 
l’ interrogato risponde : Ad arrostirlo (od altro 
che si riferisca al pollo.) 

La parte comica del giuoco consiste nel 
fare altrui dimande le più opposte a quelle 
che vennero fatte a noi; perocchè quando il 
giro delle dormande è terminato, e che la per- 
sona la quale cominciò il giuoco sarà stata essa 
pure interrogata, si procede allora al confron- 
to delle domande e delle risposte, ma con que- 
sta regola, cioè, pronunciando ciascuno la do- 
manda del suo vicino di sinistra, e contrappo- 
nendovi la risposta del vicino di destra. Per tal 
modo si odono le più stravaganti risposte che 
sì possano immaginare ; nel nostro caso, uno 
dirà: « Mi fu domandato a che serve una candela, 
ed ebbi per risposta, ad arrostirla. » 


L.ua storia. 


Si stabilisce il titolo d’ una storiella da 
narrarsi, e sì scrive questo titolo in capo ad 
un foglio di carta. Indi tutta la conversazione, 
collocata intorno ad un tavolo su cui trovisi 
l’ occorrente . per scrivere, dovrà prender parte 
alla descrizione di tale storiella, scrivendone 
ciascuno un breve periodo, e passando poscia 
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così di seguito sino a che siasi compiuto il gi- 
ro dei giuocatori, od anco due giri, se si vuo- 
le prolungare la storia. — L’ unica avvertenza 
che devesi avere nel condurre questo giuoco, 
si è che nessuno dei giuocatori deve vedere o 
sapere ciò che avranno scritto gli altri; ma 
solo si dovrà, di mano in mano che si passa 
il foglio al vicino, pronunciare forte l’ ultima 
parola che si è scritto, e di questa, colui che 
riceve il foglio, procurerà farne base al pro- 
prio periodo. — Tutti questi frammenti, letti 
di seguito ad opera terminata, fanno sentire i 
più bizzarri contrasti di frasi; e ciò diverte 
assal. 

Perchè nessuno veda sul foglio, intanto che 
il giuoco continua, i periodi scritti dagli altri, 
si ha cura, nel consegnare il foglio, di ripie- 
garlo di mano in mano sulle righe già scritte. 

Ora porteremo un esempio di questo 
giuoco : l 

Supponiamo che siasi scelto per soggetto 
LE AVVENTURE D' UN POETA, e questo titolo 
soltanto sia conosciuto da tutti i giuocatori. — 
Il primo potrà scrivere questo periodo: 

« Viveva nei tempi andati un disgraziatis- 
simo poeta, il quale co’ suoi lazzi procurava di 
mitigare la sfavorevole impressione che faceva 
sugli astanti col suo aspetto macilento e colle 
lacere vesti che lo coprivano. » | 

Il secondo giuocatore, che non conoscerà 
che l’ultima parola coprivano del suddetto pe- 
riodo, prendendo questa per base, continuerà : 
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» Appena l’ ebbero coperto, vollero anco 
sottrarlo maggiormente agli sguardi indiscreti 
della folla, e perciò lo condussero in una stan- 
za separala. » 

Il terzo, che dovrà partirsi dalla parola 
separata, che gli viene pronunciata dall’ ultimo 
che scrisse, proseguirà : | 

» Questa separazione fu per luì dolorosis- 
sima; perocchè amava svisceratamente quella 
donna. » 

Il quarto, alla sua volta, sentendo la pa- 
rola donna, aggiungerà: 

» Certamente questo essere gentile forma 
la felicità dell’ uomo, ne addolcisce la vita, e 
gli reca conforto nelle sue pene. » 

Il quinto, dalla parola pene potrò trarne 
quest’ altro periodo : 

» Tali pene erano sì gravi, che nessuno 
osava farsi cogliere in contravvenzione. » 

Il sesto scriverà: 

» Egli è perciò che fu condannato a _ pa- 
gare dieci franchi d'ammenda ; il che lo afflisse 
oltre ogni credenza. 

Ed il settimo proseguirà: 

» In questo mobile della sua stanza egli 
teneva le vivande, ed insieme anco i suoi ma- 
noscritti, i quali perciò erano sempre unti ed 
imbrattati di conserva. » 

E l'ottavo: 

» Non potrà però conservarlo a lungo, per - 
ciocchè tutto abbia fine su questa terra. » ecc. 

Da questo esempio, che potrebbe prose- 
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guirsi all’ infinito, si scorge facilmente la stra- 
na mescolanza d’ idee che può presentare una 
storia per tal guisa narrata. 


Lie risposte casuali. 


È questo un divertimento semplicissimo. 
Si preparano tante cartine tagliate ad un’egual 
misura ; ordinariamente si fanno delle dimen- 
sioni d’ una carta da giuoco. Metà di queste 
cartine servono per scrivercì sopra separata- 
mente un dato numero di domande una per 
ogni cartina; l’ altra metà per altrettante ri- 
sposte. — Queste risposte però, quasi generi- 
che, devono essere concepite in modo da poter 
servire egualmente per qualunque domanda. 

Si riuniscono tutte le domande in un sol 
mazzo, e altrettanto si fa per le risposte, con- 
segnando poscia queste ad una signora, e quelle 
ad un uomo. Costoro mischiano allora le car- 
tine del rispettivo mazzo, e passano ad una ad 
una le domande e le risposte ad una terza per- 
sona, la quale le leggerà ad alta voce. Da ciò 
nasceranno curiosìssime combinazioni, che var- 
ranno a svegliare il buon umore nella società. 

Ecco un esempio: 

Domanda. — Siete discreta? 

Risposta. — Alla sera soltanto. 

D. — Vi piace la musica? 

R. — Nog posso dirvelo. 

D. — Avete capricci ? 

R. — Sì, all'oscuro. 

D. — Vi piacciono i divertimenti ? 


35 


B., — Ogni due ore. 

D. — Amate il ballo? 

— Niente affatto. 

— Siete fedele ? 

— Secondo l’ occasione. 

— Cercate la solitudine ? 

— Qualcuno lo crede. 

— Mantenete la vostra parola * 
— Rare volte. 

— Siete esigente ®? 

— Sempre, nel coricarmi. 

— Vi piace esser pregata? 
— Qualche volta nel giardino. 
— Avete preferenze ? 

— Quando dormo. 

— Amate qualcuno? 

— Eh! EL!... 

— Siete misteriosa ? 

— Assai. 

— E egli vero che siete superba ? 
— Un pochino. 
— Avete ambizione ? 

R. — Quando posso. — ecc. 


Lu. alfabeto. 


La conversazione si dispone seduta in cir- 
colo. Colui che comincia il giuoco si volge alla 
persona che ha alla sua destra e le dice : Amo 
la mia amante per A. (ovvero sl mio amante, se 
chi parla è una donna). L’ altro risponde : Per- 
ché? — Perchè è allegro. Indi la persona che 
ha detto perché? si volge anch’ essa al suo vi- 
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cino, e dice: Amo fl mio amante per A; el in- 
terrogato risponde : Perché ? L° altra soggiun- 
ge: Perché è antipatico. E così di seguito, os- 
servando che le qualità, buone o cattive, che si 
vogliono attribuire all’ amante, devono tutte co- 
minciare (per il primo giro) colla lettera 4. 

Quando ricomincia un altro giro, si conti- 
nua nella stessa guisa; ma sostituendo il B. 
Per esempio: Amo tl mio amante per B. — Per- 
chè — Perché è buono (o perché e bello, o bugiar- 
do, 0 brutto, o denevole, ecc.) 

Il giuoco continua così fino a che sieno 
esaurite ie iettere dell’ alfabeto, escludendone 
però quelle che, come iniziali, hanno scarse 
parole nel nostro idioma, quali sono l’ E, l’ }, 
il @, la Z, ecc. 

Le persone che non sanno trovare pronta- 
mente la parola richiesta, o che ne ripetono 
una già detta da altri, mettono un pegno. 

Un tale giuoco non è senza un certo inte- 
resse, specialmente quando la conversazione è 
numerosa ; giacchè allora gli aggettivi (o qua- 
lità da applicarsi all’ amante) divengono più 
rari per coloro che sono degli ultimi a rispon- 
dere, massimamente quando trattasi di iniziali 
difficili. D’ altro lato, qualcuno sì vede di so- 
vente togliere dal vicino la parola che aveva 
trovata a stento, e che intendeva pronunciare 
a suo tempo, ed in tal caso sì è molto imba- 
razzati per trovarne un’ altra sul momento. E- 
gli è allora che si odono ì qualificativi più 
strani e più sfavorevoli, che la natura del 
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giuoco non pertanto autorizza, purchè non sie- 
no offensivi o disonesti. 


Lue rime. 


La difficoltà di questo giuoco, è ciò che lo 
rende più interessante e piacevole. Esso esige 
molta attenzione e prontezza di spirito, per co- 
gliere sollecitamente il rapporto degli oggetti 
e le convenienze relative alle persone, onde 
dare risposte giuste e fare interrogazioni im- 
barazzanti. — Ecco ora le regole del giuoco. 

Sedutisi ì giuocatori intorno alla sala, al- 
ternando possibilmente una dama ed un cava- 
liere, uno da principio al giuoco facendo un’in- 
terrogazione alla persona che gli siede vicino 
alla dritta. Questa risponde subito, ponendo 
mente che la prima parola della sua risposta 
deve rimanere coll’ ultima parola della doman- 
da che le è stata fatta; altrimenti da un pe- 
gno, nella stessa maniera che se ripetesse una 
rima già usata da altri. — Quindi, data la ri- 
sposta, interroga essa pure il vicino di destra, 
e così sino a tanto che vogliasi far durare il 
giuoco. 
Porgiamo qui un esempio per maggior 
chiarezza : 

Un Signore. — Vicina mia, siete mai sta- 
ta a Livorno? 

Una Dama. — Al ritorno da Napoli vi 
passai. — Ditemi, Signore, vi piace la com- 
media? 
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Un Signore. — Mi tedia. — E voi, Signo- 
ra mia, come amate gli spettacoli ? 

Una Dama. — Miracoli sono se ci vado. — 
Vi divertono le passeggiate ? 

Un Signore. — L' estate assai. — Dove 
metteste la mia rosa? . 

Una Dama. — Nascosa l’ ho alla rapacità 
degl’ indiscreti. — Che fate voi la festa? 

Un Signore. — Nella foresta vado a di- 
porto. — Vi piace la lettura? 

Una Dama. — Ventura è se prendo un li- 
bro. — Amate le wova ? 

Un Signore. — Nuova è la domanda che 
mi fate. — Prestatemi, di grazia, il vostro 
ventaglio ? 

Una Dama. — Sbaglio commettete; in 
questa stagione io non tengo ventaglio. — Ma 
perchè voi avete la voce così rauca? 

A questa parola, cui credo non siavi rima 
che possa quasi spontanea correre alla mente 
di chi deve subito rispondere, l’ interrogato e- 
sita, s' imbarazza, ed è obbligato a mettere un 
pegno. Dopo di che continua il giuoco. 


Parte un corriere. 


Il capo-giuoco dispone la conversazione 
seduta all’ intorno della sala, ed egli rimane in 
iedi nel mezzo. Allora da ad ognuno un nome 
hi città, come Firenze, Roma, Milano, Palermo, 
Bologna, Genova, Ancona, Napoli, Venezia, To- 
rino, ecc., riserbando per sè quello di Casa del 
diavolo. 
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Per cominciare il giuoco egli dice: Parte 
un corriere; e gli vien domandato : Per dove ? 
Il capo-giuoco nomina allora una città a suo 
piacere, supponiamo: Per Torino. — La perso- 
na che ha questo nome si alza subito corren- 
do, e dice: Parte un corriere per Venezia ; frat- 
tanto quegli che era in piedi si mette a sede- 
re al posto lasciato vuoto da Torino, e la per- 
sona che ha nome Venezia s'alza tosto, e dice 
al solito: Parte un corriere per Bologna. La per- 
sona nominata Torîno va a sedersi nel posto di 
Venezia, e quando Bologna si alza per chiama- 
re un’ altra città, Venezia si mette al suo po- 
sto, e così di seguito. 

Se uno poi dicesse: Parte un corriere per 
Casa del diavolo, allora davvero che è una cosa 
infernale, poichè tutta la brigata devesi alzare 
e ognuno cambiar posto andando a sedersi sulla 
seggiola d’ un altro che però non’ sia quella 
del vicino, ma almeno lontana da sè di due 
posti: agendo diversamente mette un pegno. — 
In questo subitaneo cambiar di luogo, uno do- 
vrà necessariamente rimanere in piedi per 
mancanza di seggiola, e questi paga un pegno, 
e ricomincia col dire : Parte un corriere, ecc. 


Lu. acrostico. 


Colui che comincia il giuoco, che è quegli 
che pure lo dirige, dice : Vengo dalla fiera dove 
ho comprato.... (e quì nomina un oggetto o un 
animale a suo piacere, purchè si componga di 
tante lettere quanti sono i giuocatori, lui ec- 
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cettuato). Supposto dunque che vi siano 9 
giuocatori, oltre il capo-giuoco, e che la cosa 
nominata (che in questo caso deve comporsi di 
9 lettere) sia un ventaglio, egli continuerà: Vo- 
glio però barattarlo (e si rivolge al 1.° giuoca- 
tore), cosa mi volete dare per il mio V? — In- 
di ripete lo stesso discorso al 2.° giuocatore, 
concludendo : cosa volete darmi per il mio E? — 
E così di seguito a tutti gli altri giuocatori 
per le altre lettere che compongono la parola 
VENTAGLIO. — Ognuno rispondendo di mano 
in mano che è interrogato, nominerà una cosa 
la cui iniziale sia la lettera esibitagli dal ca- 
po-giuoco, il quat: appena avuta la risposta, 
la noterà col lapis sur un pezzo di. carta per 
ricordarselo. 

Non è permesso di ripetere una cosa già 
nominata da un altro, sotto pena di mettere 
un pegno. 

Ora supponiamo che le cose offerte al ca- 
po-giuoco sieno le seguenti : 

Per la lettera W. un Vitello. 

Per la lettera È. un £/mo. 

Per la lettera N. una Nave. 

Per la lettera T. un 7uracciolo. 

Per la lettera A. un’ Arme. 

Per la lettera G. una Grattugia. 

Per la lettera L. un Libro. 

Per la lettera I. un /mpiastro. 

Per la lettera O. un Orologio. 

Esso leggerà forte tutte queste cose offer- 
tegli pel suo Ventaglio, e dirà alla conversazio- 
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ne l’ impiego che intende farne, procurando di 
comporre una narrazione possibilmente logica 
e ragionata. — Eccone un esempio: 

» Signori miei. Mi fu proposto per barat- 
to del mio W, un Vitello; pel mio E, un Elmo; 
pel mio N, una Nave; pel mio T, un 7urac- 
ciolo, ecc. To dunque accetto tutto, ed ecco in 
qual modo intendo impiegare questi oggetti: 

» Prima di tutto, avendo deciso di fare un 
lungo viaggio sul mare, mi servirà benissimo 
la NAVE. Ma per passare il tempo senza anno- 
iarmi, durante la traversata, leggerò il LIBRO 
che mi avete proposto. L’ OROLOGIO mi farà co- 
modo per vedere le ore precise impiegate in 
ogni corsa; ed il viteLLO formerà la mia prov- 
vigione di carne. 

Il pane, naturalmente, non potrò averlo 
sempre fresco, quindi divenendo troppo secco, 
per poterlo meglio mangiare lo gratterò ser- 
vendomi della vostra GRATTUGIA. 

Quando poi sbarcherò in qualche spiaggia 
abitata da gente barbara, avrò la precauzione 
di coprirmi prima di capo coll’ ELMo, e di mu- 
nirmi dell’ ARME, la cui canna turerò col TU- 
RACCIOLO per preservare la carica dall’ umidi- 
tà della notte. 

Finalmente, l’ umidità stessa potrebbe far- 
mi venire qualche fignolo , ed in questu caso 
mi gioverebbe assai l'IMPIASTRO, il quale non 
avendo occasione di adoprarlo, serberei per ap- 
plicarlo sul preterito di colui che me lo pro- 
pose. » 
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Terminata questa storiella, gli altri giuo-» 
catori, l’ uno dopo l’altro, divengono capo-giuo- 
co, componendo ciascuno un acrostico dello stesso 
genere. 


Iproverbi in azione. 


In questo passatempo, proprio ad una so- 

cietà di persone di spirito e ingegnose, ogni 
giuocatore deve produrre un proverbio a suo 
piacere (fra quelli più comunemente conosciuti,) 
rappresentandolo a guisa dei pantomimi coi 
gesti e colle azioni mute. La conversazione do- 
vrà indovinarlo e ripeterlo ad alta voce; ma 
siccome potrebbe succedere che non fosse in- 
teso, in tal caso chi avrà rappresentato il pro- 
verbio dovrà spiegarlo a voce lui stesso, sotto- 
ponendo al giudizio della società se fu male o 
bene espresso colla mimica. Nel caso dunque 
che nessuno arrivasse a comprendere il prover- 
bio, e che anco le spiegazioni date a voce non 
vengano riconosciute analoghe all’ azione muta 
rappresentata, quegli che sbagliò dovrà mette- 
re un pegno. 
. . Per meglio produrre un proverbio, si può 
anche lasciarlo rappresentare da due, tre o 
più persone insieme. Queste sì ritireranno per 
qualche momento in un’ altra stanza, onde con- 
certare fra loro sulla scelta del proverbio, e sul 
modo più conveniente di rappresentarlo. 

Crediamo bene di mettere sott’ occhio ai 
nostri lettori una nota di proverbi, onde all’oc- 
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correnza non si trovino smarriti nel richiamar- 
ne qualcuno alla memoria ; 

» Colui che ti accarezza oltre l’usato, 
Vuole ingannarti, ovver 1° ha già ingannato. » 

» L’ uomo che cerca ciò che non dovrebbe, 
Spesso ritrova ciò che non vorrebbe. » 

» Il saggio parla poco e pensa molto; 
Non sa pensar, nè sa tacer lo stolto. » 

» Qualche intervallo ha il pazzo di saviezza; 
Qualche intervallo ha il savio di stoltezza. » 

» La natura contentasi di poco; 
La gola stanca il pasticciere e il cuoco. » 
» Va tante volte alla fontana il secchio, 
Che alfin vi lascia il manico o un orecchio. » 
» Chi tutto vuole, dopo inutil prova 
Piene le man di mosche aver si trova. » 

» Sempre le reti il pescator distende, 
Ma il pesce che vorrìa sempre non prende. » 

» L’ umiltà incontra onori e cortesìe ; 
La superbia disprezzi e villanìe. » 

» Donna che sa il latino è rara cosa, 
Ma guardati dal prenderla in isposa. » 


T.a cicala e le formiche. 


Si tira a sorte per conoscere qual giuoca- 
tore dovrà rappresentare la parte di cicala ; tutti 
gli altri faranno la parte delle formiche. Que- 
ste siedono in circolo o su d'una sola linea, 
come meglio lor piace, e la cicala sta in pie- 
di. Essa scrive sopra un pezzo di carta, che 
poi tiene nascosta, il nome d’ un grano o d’un 
insetto del quale desidera cibarsi; indi fa un 
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profondo saluto e si volge alle formiche : Mie 
buone, mie care vicine (dice loro), to ho molto 
appetito 5 vorreste darmi qualche alimento? — 
Poi indirizzandosi particolarmente ad una di 
esse, soggiunge: Mia cara, voi che siete tanto” 
caritatevole, m’ aiulerete nella mia miseria? — 
Quella risponde : Zo non ho che un grano di mi- 
glio (od altro che più le piaccia nominare). — 
Grazie tante; e voi, buona vicina (volgendosi 
ad un’altra), che cosa mi darete ? — Un vermi- 
ciattolo. — Grazie, vicina. 

Dì tal maniera interroga ad uno ad uno 
tutti i giuocatori formiche, alcuni dei quali 
propongono una mosca, un grano di avena, 
d’ orzo, di riso, ecc.; sempre cose buone a nu- 
trire la cicala, ma che non sieno state offerte 
da altri, perchè in tal caso il proponente pa- 
gherebbe un pegno, — Quando il giro è finito 
senza che sia stata nominata la cosa scritta 
precedentemente, la cicala paga un pegno e 
ricomincia le sue domande. Ma se una formica 
nomina la parola prestabilita: Accetto, vicina 
(dice la cicala), e che Dio ve ne rimeriti/ Mo- 
stra lo scritto, e la formica paga un pegno, 
cedendo il suo posto alla cicala, della quale a 
sua volta farà la parte. Non devesi però rico- 
minciare il giuoco, ma bensì continuarlo ; quin- 
di la nuova cicala dice ad una formica: Vici- 
na mia, adesso che mî sono nutrita, vorrei bal- 
lare; qual danza mi proponete? (la danza sarà 
stata preventivamente scritta sulla carta come 
prima il nutrimento). Una risponde: la polka, 
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o la mazurka, o il waltzer, o la tarantella, o la 
contraddanza, la galoppe, ecc.; e la cicala e- 
sterna sempre il suo dispiacere per la danza 
che le vien proposta, finchè non si nomina 
quella da essa prescelta. Allora la formica che 
l’ ha nominata paga un pegno, come lo paghe- 
rà la cicala stessa se il giro finisce senza che 
si nomini la danza scritta. In quest’ ultimo 
caso essa continua il giuoco, scrivendo prima il 
suo terzo desiderio, come vedremo in appresso; 
ma se una delle formiche indovina, cambia il 
suo posto colla cicala, come la prima volta, e 
prosegue così : Dunque ballerò, mie buone ami-" 
che s ma non mi piace ballare senza musica. — 
Quale strumento mi proponete? — Volta per 
volta si nomina il violino, l oboè, l arpa, il 
corno, la chitarra, ecc., sino a che si nomini lo 
strumento che essa tiene al solito già scritto. 
Le regole del giuoco sono sempre le stesse 
per tutti i giri. — /Zo ho dallato abbastanza (di- 
ce una nuova cicala, o ancora l’ altra se lo 
strumento non fu indovinato), sono perciò stan- 
ca, amiche mie, e desidererei fare un sonno: dove 
dovrò sdrajarmi ? — Le formiche interrogate ri- 
spondono : sull’ erba, sulle foglie, sulla sabbia, 
sopra una rosa, ecc., ed il giro si compie colle 
solite norme. 

Finalmente, al quinto giro, l’ ultima cicala 
prende la parola, e dice: Mie buone vicine, io 
dormirei volentieri, ma durante il sonno temo dive- 
nîr preda di qualche uccello ; indovinate quello ch'io 
temo di più! — Le formiche, ciascuna a sua 
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volta, diranno: l’ usignuolo, la gazza, la rondi- 
ne, la pernice, ecc.; e quando si pronuncia il 
nome dell’ uccello scritto sulla carta, si paga 
un pegno, ed il giuoco finisce. Ma se il giro sì 
compiesse senza che un tal nome venisse pro- 
nunciato, la cicala non solo darebbe un pegno. 
ma sarebbe obbligata a ricominciare un secon- 
do giro, ed anche un terzo se facesse d’ uopo, 
e di pagare altrettanti pegni. — Le formiche, 
dal canto loro, per schivare le probabilità di 
pronunziare un tal nome, procurano di nomi- 
nare uccelli meno conosciuti, e perciò la cicala 
è qualche volta costretta a rinunziare chieden- 
do grazia ai giuocatori. 


Lue confessioni del reo. 


Le persone che compongono la società, 
dame e cavalieri indistintamente, nominano 
d’ accordo un giudice, il quale dirige il giuoco. 
— Questo giudice prende tanti biglietti bian- 
chi quanti sono i giuocatori, distribuendone uno 
per ciascuno, e tenendosene uno per sè mede- 
simo. Poscia si volge ad una persona più pros- 
sima, gli ordina di alzarsi, gli consegna un 
dado, e gli dice di gettarlo sulla tavola. I 
punti segnati dal dado indicano il numero delle 
colpe delle quali devesi accusare. Il reo torna 
a sedere, scrive la sua confessione, e la dà ri- 
spettosamente al giudice, che la confronta col 
fallo già da lui anticipatamente scritto a suo 
piacere. Se fra i falli confessati vi è quello 
preveduto dal giudice, il reo mette un pegno; 
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se non vi sì trova, lo dichiara assolto; ma 
nell’ un caso e nell’ altro, la sua confessione è 
letta ad alta voce, affinchè gli altri giuocato- 
ri, a lor volta interrogati, non abbiano ad ac- 
cusarsi di falli già confessati dai rei che li 
precedettero. Per tal modo gli ultimi ad esse- 
re interrogati dovranno necessariamente pro- 
nunciare la colpa fatale. 

Porgiamo qui un esempio di questo giuo- 
co, supponendo che il fallo preventivamente 
scritto dal giudice sia la pigrizia. 


Giudice. — » Signora mia, non vì sentite 
un peso sulla coscienza ?® » 
Rea. — » Si, veramente. » 


Giudice. — » Alzatevi, prendete questo 
dado e gettatelo sulla tavola. — Un quattro. 
— Siete dunque rea di quattro falli. -— Con- 
fessateli. » 1 

La signora così interrogata, si siede e 
scrive la propria confessione, che poi consegna 
al Giudice. Questi la legge : 

» Ho frequentati i balli. — Ho detto bugie. — 

» Ho mormorato. — Ho fatto atti di superbia.» 

» Questi falli vi sono perdonati; andate in 
pace, e non commettetene altri. » 

» E voi, signore mio, non vi sentite col- 
pevole ® » 

» Oh, assai signor giudice! ‘» 

» Alzatevi, e gettate questo dado. — Tre. 
— Dovete dunque confessare tre colpe: sen- 
tiamole. » 
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Il reo siede e scrive la confessione, che 
l’altro legge: 

» Frequento îl giuoco. — Mi ubriaco. — Odio 
il lavoro. » 

» Voi dunque siete colpevole, e paghere- 
te un pegno, ecc. » 

Il giudice non mostrerà che dopo finito il 
giro la parola che aveva scritta sul suo bi- 
glietto, e ciò perchè altri rei possano confes- 
sarsi del fallo preveduto. Infatti qualcuno po- 
trebbe confessare di scansare ogni fatica, di es- 
sere pigro, înfingardo ecc.; cose tutte che dino- 
tano la pigrizia ; che nel nostro caso è il fallo 
preveduto. 


Il biglietto amoroso. 


Si sceglie un direttore del giuoco, il qua- 
le prende un mazzo di carte e le distribuisce 
dandone due o tre a ciascuno (secondo il nu- 
mero dei giuocatori) e riserbandosene qualcu- 
na per sè. Tutti devono tener coperte le loro 
carte in modo che i compagni non possano ve- 
derle. — Finita tale distribuzione, il direttore 
del giuoco dice alla persona più vicina: 

» Avete veduto il biglietto amoroso ? 

» L’ ho veduto, risponde l’ altro. 

» Cosa ci avete trovato? 

» Ci ho trovato il fante dî fiori » (od altra 
carta a suo piacere, purchè diversa da quelle 
che tiene in mano.) 

Il direttore del giuoco guarda la sue car- 
te, e se vi si trova quella nominata, colui che 
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ha risposto paga un pegno: se invece non vi 
è, tutti i giuocatori guardano le proprie carte, 
e quello che possiede la carta nominata la con- 
segna al direttore. | 

Se la persona che nomina la carta e quel- 
la che la trova son di sesso diverso, il cava- 
liere dovrà alzarsi ed andare a fare una rive- 
renza alla dama. In ogni caso però il giuoco 
prosegue ; vale a dire, che quello che ha rispo- 
sto interroga a sua volta il suo vicino di de- 
stra, impiegando le stesse formule : » Avete ve- 
duto il biglietto amoroso, ecc. » e così di seguito 
sino a che tutte le carte sieno ritornate al di- 
rettore. 

A forza di nominare le carte, è quasi certo 
che qualcuno ne ripeterà una già nominata, e 
ciò farà mettere un pegno al giuocatore poco 
attento. A tale effetto il direttore deve con 
cura riunire tutte quelle che vengono mano a 
mano nominate, e consultarle ogni volta che 
se ne nomina una nuova, non permettendo pe- 
rò che altri le guardi. — A misura che le 
carte decrescono, le persone che non ne avran- 
no più in mano sì ritirano dal giuoco. L' ulti- 
mo che resta mette sempre un pegno. 


Lo schiavo spogliato. 


Ecco un giuoco che era la delizia de’ no- 
stri vecchi, e che perciò non possiamo dispen- 
sarci dall’ indicarlo ai nostri lettori. 

Si comincia dallo scegliere un re od una 
regina, che sì colloca sopra una specie di tro- 
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no inalzato in un angolo della sala: indi si 
tira a sorte una persona che faccia da schia- 
vo, e questo si fa sedere sopra uno sgabelletto 
ai piedi del trono. 

Il re (o la regina) chiama a nome uno 
dei componenti la società, e gli dice : 

» Venite vicino al mio schiavo. » 

Se la persona chiamata non conosce il giuo- 
co, corre subito vicino allo schiavo, ed allora 
paga un pegno, ed è obbligata a prendere il 
posto dello schiavo (cosa che le s'impone di 
fare senza spiegargliene il motivo, a fine di 
poterne prendere degli altri). Se invece cono- 
sce il giuoco, risponde : 

»- Sire, posso osare? » 

E il re soggiunge: 

» Osate. » 

Essa allora si avvicina allo schiavo, e dice : 

» Sire, ho obbedito : che cosa devo fare ? » 

Il re le ordina di spogliare lo schiavo di 
quell’ oggetto che gli piace indicare. Ma la 
persona non deve subito obbedire, sotto pena 
di pagare un pegno; beusì dovrà prima dire : 

» Sire, posso osare ? » 

Allora il re risponderà: 

» Osate. » 

Allora ia persona eseguisce l’ ordine, e in- 
di soggiunse : 

» Sire, ho obbedito :.che cosa devo fare ? » 

Il re comanda un’ altra cosa, oppure dice : 

» Ritornate al vostro posto. » 

Ma il giuocatore si guarderà bene di an- 
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darvi senza prima aver domandato, al solito. 
Sire posso osare? e non si ritirerà che dietro la 
risposta : Osate, altrimenti metterà un pegno 
e prenderà il posto dello schiavo. 

Il re chiamerà poi un’ altra persona, e poi 
una terza, e così di seguito finchè avrà ordi- 
nato a tutti qualche cosa. 

E ben raro il caso che lo schiavo possa 
esser spogliato di molti oggetti, perchè le per- 

‘ sone chiamate ad eseguire tali ordini si dimen- 
ticano tosto o tardi la formula prescritta dal 
giuoco, e sono costrette a loro volta di far la 
parte dello schiavo, liberando l’ altro, al quale 

‘ allora si rendono gli oggetti che gli si erano 
tolti. 


La parola da mettere a posto. 


Lo società si dispone seduta in circolo, ed 
ognuno dice all’ orecchio del suo vicino, a de- 
stra, una parola qualunque; ma per rendere 
più divertente il giuoco, bisogna sempre sce- 
gliere le parole più stravaganti, giacchè que- 
ste con maggior difficoltà possono essere collo- 
cate nell’ insieme d’ un discorso. Sta .in ciò lo 
scopo del giuoco. 

Quando ciascuno ha ricevuto dal vicino la 
parola (che deve con ogni cura tener segreta), 
colui che fu il primo a dirla al suo vicino di 
destra, si volge alla persona che ha a sinistra 
e le fa una domanda a piacere, alla quale la 
persona interrogata è obbligata di risponder 
subito, collocando nella risposta la parola che 
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le fu detta all’ orecchio dell’ altro vicino; ma 
ciò devc fare con gran destrezza ed in modo 
assai naturale, affinchè tale parola non sia in- 
dovinata da chi gli fece la domanda. 

Esempio : 

Supponiamo che la parola che uno riceve 
dal vicino di sinistra sia ingordigia, e che la 
domanda che gli vien fatta dall’ altro vicino a 
destra sia questa: Amate le passeggiate? — Co- 
me si vede, non vi è alcun rapporto fra la in- 
gordigia e le passeggiate: nullameno si potreb- 
be rispondere così : 

» Io amo moltissimo le passeggiate, spe- 
cialmente all’ aperta campagna, ed a tal uopo 
ero solito recarmi sempre fuori della città : ma 
adesso ho dovuto rinunziarvi, giacchè l’ îngor- 
digia dei proprietari di terreno è tanta, che 
ormai sorgono fabbriche ovunque fuori della 
città, e non si potrebbe giungere alla vera 
campagna che dopo lunghissimo cammino; il 
che non mi consentono le mie gambe. » 

Se quello che ha interrogato non indovina 
la parola ingordigia incastrata nella risposta, 
paga un pegno; se invece indovina, ne paga 
uno quello che non ha saputo confondere bene 
il suo interlocutore. 

Così continua il giuoco finchè siasi compiu- 
to il giro di tutta la conversazione. 


Giuoco delle desinenze. 


Consiste nel rispondere prontamente con 
un verbo che abbia la desinenza già stabilita 
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dalla conversazione prima di cominciare il 
giuoco. Si sceglie, supponiamo, la desinenza in 
ire. La società si dispone in circolo seduta, e 
colui che da principio al giuoco appruppa un 
fazzoletto e lo getta ad una persona a suo pia- 
cere, dicendo : Amor mî fa... Questa, nel rice- 
vere il fazzoletto, domanda : Che ti fa? E l’al- 
tro deve subito rispondere con un verbo in tre, 
per esempio: Gioîre (0 Svenire, o Impallidire, 
Ammattire, ecc.) Appena avuta la risposta, la 
persona che ha ricevuto il fazzoletto lo getta 
a sua volta ad un’ altra persona, dicendo egual- 
mente : Amor mi fa... Ed alla dimanda che le 
vien subito fatta : Che ti fa? risponde al solito 
con un verbo in fre. 

Il giuoco continua così finchè siasi raccol- 
lo un certo numero di pegni, i quali si esigo- 
no da coloro che non trovano prontamente un 
verbo colla desinenza prestabilita, ovvero che 
rispondono con un verbo già pronunciato da 
altri giuocatori. 

Quando non si è molti a giuocare si pre- 
ferisce scegliere una desinenza che non sia ricca 
di verbi, affinchè questi non ricorrano ‘troppo 
facili alla mente. Ma, al contrario, essendo o 
società numerosa, val meglio stabilire una de- 
sinenza in cui abbondino i verbi ; chè altrimenti 
questi presto sarebbero esauriti ed i pegni do- 
vrebbero esser messi indistintamente da tutti 
i giuocatori cui toccasse rispondere. 
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Giuoco dei proverbi. 


Ognuno prende il nome d'un albero o 
d'una pianta diversa; poi, sedendo tutti in cir- 
colo, colui che comincia jl giuoco dice: L’ w- 
cellin volò volò, sopra sl pero si posò, e nel po- 
sarsî disse... (qui dice un proverbio qualunque). 
S' intende, che invece di nominare il pero, po- 
trà dire sull arancio, 0 sul ciliegio, sopra sl sor- 
bo, sulla palma, sopra tl nespolo, sull’ olivo, ecc., 
purchè nomini una delle piante rappresentate 
dai vari giuocatori e giuocatrici, e nominando- 
la getti, alla persona che la rappresenta, un 
fazzoletto. Supponiamo dunque che abbia indi- 
cato il pero; questo riceve il fazzoletto, e dopo 
che la persona che glielo ha gettato avrà detto 
il proverbio, egli dal canto suo getta il fazzo- 
letto medesimo ad un’ altra persona (per esem- 
pio, a quella che ha preso il nome del ciliegio), 
e dice: LZ” uccellin volò volò, sopra a me non st 
posò sopra îl ciliegio, e nel posarsi disse... (e 
quì dice anch’ esso un proverbio). 

Coloro che sbagliano gettando il fazzolet- 
to, cioè, se lo gettano a persona. che abbia 
assunto un nome diverso da quello della pian- 
ta che nominano, mettono un pegno; come 
pure quelli che non sanno trovar subito un 
proverbio, o che ne dicono uno già detto da 
altro giuocatore. 


La chiacchierata. 
Tl capo-giuoco prende un mazzo di carte, 
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e tutte le persone componenti la società, lui 
compreso, sì siedono intorno ad una gran ta- 
vola. Allora il capo-giuoco da una carta al suo 
vicino di destra, nominandola ad alta voce; 
questo a sua volta la passa al vicino che ha 
alla destra, e ripete egli pure ad alta voce la 
carta che consegna; e così fanno tutti un dopo 
l’altro finchè la carta abbia compiuto il giro 
della tavola, e sia stata da tutti nominata pas- 
sando successivamente per le mani di ogni 
giuocatore 0 giuocatrice. 

Però il capo-giuoco non aspetta che quella 
prima carta sia tornata a lui; ma subito ne 
consegna una seconda allo stesso vicino, poi 
una terza, una quarta, e tutte le altre di se- 
guito nominandole sempre ad alta voce. Quin- 
di accade, che, ripetendo ognuno la stessa car- 
ta di mano in mano che gli perviene, ed es- 
sendovi in giro un numero sempre crescente di 
carte, se ne ode ad un tempo nominare una 
quantità da altrettante persone, creando una 
confusione tale di voci da far scuotere anco i 
più sordi. Ciò non manca per altro di sveglia- 
re in tutti il buon umore. 

La persona che sta alla sinistra di colui 
che tiene il mazzo, e che perciò è 1° ultima del 
circolo, pronuncia anch’ essa il nome delle car- 
te a misura che queste giungono a lei, ma non 
le passa al suo vicino, perocchè questi è occu- 
pato a distribuire quelle del mazzo le quali 
ancora possono essergli rimaste in mano ; sib- 
bene essa le ammucchierà via via sulla tavola 
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alla sua destra, affinchè l’ altro, appena esau- 
rito il mazzo, possa prenderle e proseguirne la 
distribuzione colla stessa regola, onde il giuo- 
co continui senza interruzione. 


vv peret 


PENITENZE 
Cha soglionsi imporre ai Giuocatori i quali abbiano 
mancato alle regole prescritte nei giuochi 


di conversazione. 


—— 


Avvertenza 


Le penitenze, che formano quasi un’ appen- 
dice ai giuochi di conversazione, e che anzi 
sì può dire ne sieno lo scopo, devono essere 
scelte con giudizio a seconda del grado sociale, 
dell’ ingegno, del sesso e delle circostanze per- 
sonali di coloro a cui si devono ordinare. 

Si mostrerebbe poca delicatezza ove 9° im- 
ponesse una penitenza difficile, o che richie- 
desse una certa attitudine intellettuale, a_ per- 
sone le quali non ne fossero capaci. 

Diamo pertanto quì di seguito la descri- 
zione di alcune penitenze, adattate alle varie 
condizioni di spirito, sagacità, grado, ecc., in 
cui possono trovarsi le persone che compongo- 
no una conversazione, e ne lasciamo la oppor- 
tuna applicazione al discernimento dei nostri 
lettori. 

I consigli. 


La persona a cui è ordinata questa peni- 
tenza, deve fare tutto il giro della società, e 
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dato ad alta voce, od all’ orecchio, a piacere 
di coloro che glielo danno. 

Questa penitenza porge a ciascuno l’ occa- 
sione di distinguersi per spirito e delicatezza 
di sentimenti. | 


Il] pezzo di carta. 


Questa penitenza consiste nel dimandare a 
tutti i componenti la società, un dopo l’ altro : 
Se io fossi un pezzo di carta, che cosa ne fare- 
ste dî me? | 

Ognuno risponde a suo piacere, per esem- 
pio: Ne farei una sopraccarta per le mie lette- 
re. — Ci scriverei un biglietto amoroso. — Ne 
formereî un cartoccio per metterci det dolci. — 
Me ne servirei per involtarvi del salame. -- La 
brucierei per illuminare le scale. ecc. 


11 pappagallo. 


La persona a cui è imposto di trasformar- 
si in pappagallo, deve imitare quest’ animale 
colla voce, ripetendo le frasi che ciascuno vor- 
rà fargli dire. 


La statua. 


Si colloca in mezzo alla sala uno sgabel- 
letto e s' invita il penitente, o la penitente, 
che deve fare la statua, a salirvi sopra. Po- 
scia ogni giuccatore ordina a sua volta quel- 
l’ atteggiamento che più gli piace, e la statua, 


sul suo piedestallo, è obbligata ad assumere le 
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varie posizioni impostele, informando i suoi mo- 
vimenti di grazia e leggiadria. — Qualcuno, 
per esempio le dirà di mettersi la mano de- 
stra sul cuore; altri, di inarcare le braccia so- 
pra la testa; questi, di piegare un ginocchio; 
quegli, di alzare gli vxcchi al cielo, di chinare 
il capo a dritta, a manca, ecc. — Colui che 
voglia far cessare la penitenza non ha che a 
dire alla statua : Ora v’ impongo di discendere. 

Questa penitenza si preferisce quasi sem- 
pre applicarla ad una dama. 


Il tele grafo. 


Ecco una penitenza che somiglia molto a 
quella della Statua. La differenza sta in ciò, 
che mentre la statua deve ne’ suoi atteggia- 
menti esser tutta grazia, il telegrafo all’ in- 
contro fa i suoi movimenti bruschi e rapidi, 
\ roprio alla guisa degli antichi telegrafi a se- 
«narli, alzando ora un braccio, ora l’' altro, eu 
ora entrambi, o piegando un gomito, ecc. a 
seconda gli verrà suggerito dagli astanti. 

Questa penitenza è preferibilmente impo- 
sta agli uomini. 


Fare il contrario. 


Per fare questa penitenza sì opera contra- 
riamente agli ordini od ai desideril di ciascu- 
no. Così, quando viene ordinato di sedersi, si 
rimane in piedi; se viene imposto d’ aprire una 
mano, voi la chiudete; se di porgere la de- 
stra, porgete la sinistra; se di star fermo, cam- 


minate, ecc. Bisogna però che i comandi si 
succedano con prontezza. 


Il sordo. 


La persona alla quale s' infligge questa 
temporanea infermità, sì alza e va a collocarsi 
nel mezzo della sala. Allora gli si fanno quat- 
tro domande : alle prime tre egli deve rispon- 
dere: Son sordo, non intendo; ed alla quarta: 
Ora intendo benissimo. — La malizia deì giuo- 
catori s' incarica di rendere però amara que- 


sta penitenza. Se è un uomo che faccia il sor- 


do, gli si avvicina una dama, e gli chiede: 


Vorreste baciarmi? Il povero diavolo è obbli- 


gato a rispondere la formula sopra accennata : 
due altre maliziosette gli fanno presso a poco 
la medesin:a offerta, oppure un cavaliere gli 
conduce per mano una giovinetta, dicendo : Ve 
la conduco perchè le diate un bacio. Il sordo non 
intende; ma alla quarta volta, quando gli ri- 
torna l’ udito, gli si propone di baciare il mu- 
ro, oppure da una dama gli vien condotto un 
uomo perchè esso lo baci, ed il penitente non 
può rifiutarsi. 


IL’ abbracciamento 
del carcerato. 


Si ordina alla persona che deve subire 
questa penitenza, di porsi dietro ad una seg- 
giola, e di sporgere le braccia fuori della spal- 
liera della seggiola stessa. Stando essa in que- 
sta posizione, le passano dinanzi i componenti 
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la società, ed essa così li deve abbracciare ur 
dopo l’ altro. 

Avendo cura di scegliere una seggiola la 
cuì spalliera abbia delle traverse od ornati as- 
sai vicini fra loro, il penitente che vi dovrà 
passare attraverso colle sue braccia si troverà 
in posizione molto incomoda per abbracciare gli 
amici; il che promoverà le risa della brigata. 


Lia pazienza dei due amici. 


Qui i penitenti sono due. Si finge che due 
amici siano per partire, uno, per esempio, pel 
levante, l’ altro pel ponente, e che mentre 
stanno già volti alla parte del loro respettivo 
viaggio, si diano lo scambievole ultimo conge- 
do. — Perciò si faranno mettere ambedue in 
ginocchio, avendo voltato il dorso l’ uno all’ al- 
tro, ed in questa malagevole posizione dovran- 
no darsi gli ultimi addii accompagnati da un 
bacio. 

La difficoltà di questa penitenza non per- 
mette che sia ordinata a delle signore, e per- 
ciò dovrà imporsi soltanto agli uomini. 


Lu asino dotto. 


Quello che ordina la penitenza dell’ asino 
dotto sì riserba il diritto d’ essere il padrone 
dell’ animale, il quale è rappresentato sempre 
da un uomo. Questi sì mette carponi per terra, 
e cammina colle mani e coi piedi con a lato il 
suo padrone, in piedi, che dice alla compagnia 
in tuono empirico: Signore, e Signori » ecco’ un 
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asino che meriterebbe esser dottore, poiché sa leg- 
gere sui volti e nel fondo dei cuori. Orsù, miu 
asînello, passeggiate e sgambeltate intorno alla so- 
cietà. | 

L'asino allora fa uno o due giri all’ in- 
torno, alzando le gambe e ricalcitrando come 
un vero somaro. 

Il padrone prosegue: Zcco il momento di 
mostrare la vostra sapienza: guardate bene în- 
torno, e diteci quale fra queste S'ignorine sia la 
più maliziosa. 

L’ asino esamina attentamente le Signore, 
si avvicina alle loro ginocchia, la fiuta, e poi, 
secondo la particolare conoscenza che ne ha, 
aggiuntovi pure un granellino di furberìa, va 
e dimena la testa più volte dinanzi la perso- 
na che reputa la più maliziosa. — Questo 
scherzo è accolto d’ ordinario con grandi scop- 
pi di risa. 

Il padrone continua allo stesso modo, chie- 
dendo successivamente all’ asino chi sia il piu 
scapato, la più costante, il più indiscreto, la più a- 
morosa, ecc., e l’ asino fa sempre la sua rispo- 
sta e la sua scelta allo stesso modo. 

Talvolta, per rendere il giuoco più diver- 
tevole, il padrone gli dice: Ditemi ora chi è la 
più innocente ; mostratemi il più fedele, ecc.; e l’a- 
sino, saltando più volte, girando qua e là, fiu- 
tando da ogni parte, dimena negativamente il 
capo, ritorna presso il padrone colla testa al- 
xa, ed esprime così che non ve n’ ha — Que- 
sta prova è d’ ordinario la fine dell’ esercizio. 
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IL’ esilio. 


La persona che vien condannata all’ esilio, 
deve ritirarsi in un angolo della stanza, fuori 
del circolo della conversazione, colla quale non 
può comunicare. 

Da questo luogo d’ esilio essa ordina la 
penitenza all’ altra persona il cui pegno vien 
dopo il suo, e una tal penitenza viene esegui- 
ta senza che l’ esiliato possa lasciare il suo an- 
golo. Alcune volte esso vi rimane per la du- 
rata di due o tre penitenze, o più, secondo gli 
viene imposto da chi ha diretto il giuoco. 


Il sordo-muto. 


Questa penitenza consiste nell’ eseguire 
senza parlare gli ordini che ogni persona dà, 
parimente senza parlare e con semplici cenni; 
appunto come si usa con ì veri sordo-muti. 


Il testamento. 


Venendo ordinato a qualcuno, per peniten- 
za, di fare il proprio testamento, il penitente 
designato dovrà farlo verbalmente, a voce al- 
ta, legando a ciascuna persona della società un 
oggetto od anche una qualità morale a suo 
piacimento. 

Questa penitenza può essere una sorgente 
inesauribile di complimenti o d’ epigrammi; 
ma bisogna esser ben cauti per non ferire l’a- 
mor proprio dei giuocatori con mordaci sar- 
casmi. 
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Mettere quattro gambe 
al muro. 


Chi non conosce il modo di eseguire que- 
sta penitenza, può trovarsi imbarazzato nel. 
sentirsi ordinare di mettere quattro gambe al muro. 
Eppure la cosa è facilissima; si prende una 
sedia, od un mobile qualunque maneggevole e 
che abbia quattro gambe, e sì mette con que- 
ste contro il muro. 


I sospiri. 


Così vien chiamata una penitenza per la 
quale si ordina ad una persona di andare a 
collocarsi in un angolo della sala e sospirare 
con forza. Allora le si domanda: Per chi sospi- 
rate? — Essa nominerà una persona a sua 
scelta, ma di sesso diverso dal suo, la quale 
si alzerà ed anderà a collocarsele davanti vol- 
tandole il tergo. Questa pure sospira, e dopo 
che le sarà richiesto per chi ha sospirato, chia- 
merà un’ altra persona di sesso diverso, la 
quale egualmente accorre, e cosi prosegue il 
giuoco finchè sieno chiamate tutte le persone 
della società, alternativamente uomo e donna, 
che in fine sì troveranno disposte su d’ una li- 
nea diagonale alla sala, rivolte tutte per lo 
stesso verso. — Allora, da chi dirige il giuo- 
co, viene ordinato che ad un suo cenno (per 
esempio, dopo tre battute di mani) tutte le 
persone di numero dispari, cominciando da 
quella che fa la penitenza, sì debbano voltare 
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faconuv an mezzo giro sul posto. Per tal co- 
mando, si troveranno cavalieri e dame voltati 
respettivamente di faccia, meno la persona che 
ha fatto la penitenza, che si troverà col viso 
nel cantone. Ogni cavaliere prende sotto il 
braccio la sua dama, e l’ accompagna a sede- 
re al suo posto, e quegli che sì trova all’ an- 
golo, deve restarvi finchè non si è data un’ al- 
tra penitenza. 


Andare ad esibirsi. 


Quando si sarà destinata la persona che 
deve fare questa penitenza, il depositario dei 
pegni andrà all’ orecchio di tutte le dame della 
conversazione (se chi fa la penitenza è un uo- 
mo, o all'orecchio degli uomini se la peniten- 
za è fatta da una dama), ed a tutte farà vi- 
sta di dire qualche cosa, e ciò per deludere 
l’ attenzione del penitente; ma in realtà, sol- 
tanto ad una dirà: Voi siete la scelta. Allora 
chi fa la penitenza si presenterà a una dama, 
e le dimanderà se lo vuole per sposo. Se in- 
dovina subito ate che gli fu destinata, que- 
sta prende la di lui mano e con esso fa un 
giro intorno alla sala; se al contrario sbaglia 
la dama a cuì si surà diretto gli volge le spal- 
le, ed egli così burlato va da un’ altra, e sem- 
pre così finchè avrà trovato quella che gli era 
stata scelta dal depositario dei pegni. Talvolta 
avviene di doversi esporre a molti rifiuti e 
burle prima d’ indovinare, e ciò promuove l’i- 
larità della conversazione. 
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Le quattro coppie. 


La persona alla quale si ordina di fare 
questa penitenza, deve prendere un mazzo di 
carte e levarne i quattro re e le quattro re- 
gine. Indi, tenendo separati gli uni dalle altre, 
prende le regine, e mostrandole coperte a 
quattro dame che chiamerà per nome, le in- 
vita a prenderne una per ciascuna, senza però 
vederle. Poi fa lo stesso con quattro uomini 
pei re; e quando tutti han preso la loro carta, 
ordina che il re di cuori vada a prendere la 
sua regina di cuori; che il re di fiori valla a 
prendere la sua regina di fiori, e così per gli 
altri, ingiungendo alle quattro coppie di fare 
un giro di walizer: il che eseguito, ad una 
coppia per volta, il cavaliere accompagna a 
sedere la sua dama, e chi fa la penitenza 
(quello cioè che ha distribuite le carte) accom- 
pagna al posto il cavaliere. 


Baciare l’ombra. 


Si ordina al penitente di baciare la testa 
dell’ ombra di una persona sul muro. A tal 
uopo qualcuno sì pone in piedi a due passi dal 
muro, senza muoversi, e quello che ordinò la 
penitenza si’ colloca innanzi a questo con un 
lume in mano, in modo da far proiettare l’om- 
bra di lui sul muro. Allora il penitente va per 
baciare la testa dell’ ombra; ma quegli che 
tiene il lume, muovendo questo in alto, in 
basso, a destra, a sinistra, farà fuggire l’ om- 


67 


bra stessa in tutte le direzioni, e non lascera 
che il penitente possa riescire a baciarla, se 
non dopo averlo fatto ben bene correre per 
tutti i versi. 


Accendere la carta. 


Si attortiglia un pezzo di carta lungo al- 
meno quanto un palmo, e si pone con un capo 
sotto al corpetto per di dietro ad un giovine, 
il quale, tenendo sollevate sotto le sue brac- 
cia le falde del soprabito, comincia a girare in- 
torno alla sala dondolandosi alquanto con la 
schiena ; e quegli che deve fare la penitenza 
gli darà dietro con un lume, finchè non sia- 
gli riescito di accender con questo la carta. 


Impiegar tre cose. 


Consiste questa penitenza nel rispondere 
opportunamente alle domande che ci vengono 
fatte. — Ecco di che genere devono essere tali 
domande : per esempio, una dama dice: Sap: e- 
ste impiegare, per far piacere a me, tre cose 
che v’ indicherò? I 
| Il penitente, dopo aver domandato il nome 
di queste tre cose, se ella dicesse: 


Una forbice 
Un calamajo che ne fareste? 
Una pistola 


potrebbe rispondere: Jo vorrei colla forbice tn- 
gliare per voi un abito della più bella stoffa che 
possa trovarsi, e farvéne un dono. Col calamazo 
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vorrei avere lanto închiostro per scrivere le vostre 
virtù, che sono molle. E della pistola mi servirei 
per difendervi da chi fosse tanto temerario da 
recarvi oltraggio. 

Non v’ ha dubbio che la dama avrebbe 
scelto queste tre cose tanto disparate fra loro, 
appunto per imbarazzare il povero penitente ; 
ma dall’ esempio che abbiamo portato, si può 
rilevare come non vi abbia difficoltà in questo 
genere, che non sia superabile con un poco di 
prontezza di spirito e di sagacità. 


Lie canne dell’ organo. 


Questa penitenza non può ordinarsi che ad 
un uomo. Essa consiste nel far trasportare dal 
penitente da un luogo all’ altro alcuni indivi- 
dui della conversazione. A_ tale uopo 4 0 3 
giovani salgono in piedi sopra una tavola per 
rappresentare le canne d’ un organo: il capo- 
giuoco, che fa la parte di accordatore, emette 
successivamente diverse voci toccando le varie 
canne; ma siccome queste nell’ imitare il suo- 
no quasi sempre stonano, così egli ordina al 
suo garzone, che è il penitente, di prendere 
ora l una or l’altra canna, e portarla sopra 
questo o quel tavolino, ovvero posarla per ter- 
ra, facendogli qualche volta rimettere sulla 
prima tavola quelle canne già tolte, come se 
le avesse cambiate ; e così prosegue finchè l’or- 
sano gli sembri accordato. 
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IL’ indovino. 


La persona che fa la penitenza, dopo es- 
sersi seduta in mezzo alla sala, si lascia ben- 
dare gli occhi, e, prendendo successivamente 
una mano dei diversi cavalieri e dame della 
società, deve indovinare la persona che gliela 
porge. Tutti per altro possono usare qualche 
malizietta per ingannare le indagini del peni- 
tente, il quale non redimerà il pegno finchè 
non abbia indovinato. 


Lia venere. 


Il penitente deve prendere le attrattive o 
perfezioni delle diverse dame della conversa- 
zione per comporne una donna perfetta para- 
gonabile a Venere. — Egli può fare così una 
Venere morale, come una Venere fisica. La pri- 
ma dovrà comporla delle qualità del cuore e 
dello spirito di ciascuna dama della conversa- 
zione ; l’ altra la farà delle loro bellezze visi- 
bili, quali sono lo sguardo, la capigliatura, il 
sorriso, la bocca, le spalle, le mani, la carna- 
gione, il portamento, ecc. 

In questa penitenza si può dar saggio di 
molta galanteria e di delicato sentire; e per- 
ciò è bene imporla a persona conosciuta per 
squisiti sentimenti e sagacità d’ intelletto. Ese- 
guita da persona meno prudente, tal penitenza 
potrebbe invece riescire disgustosa per molte 
signore. 
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Gli emblemi. 


Colui, o colei, che fa questa penitenza, 
deve simboleggiare qualche persona della con- 
versazione con una cosa che offra una felice 
somiglianza. 

Supponiamo che un giovinotto, per emble- 
ma d’ una signorina, abbia proposto la farfalla. 
Perché ? essa dirà. — Perché voi, risponde il 
giovinotto, al pari della farfalla, sfuggite quan- 
do st crede di pigliarvi. 

Si può anco proporre, per emblema d’ una 
dama, lo specchio, dicendo che come questo es- 
sa è pura é sincera; od il fuoco, che arde ed 
abbaglia ; e tanti altri che sarebbe lungo il 
voler quì esporre, e che val meglio lasciare 
all’ immaginazione di chi fa la penitenza. 


I paragoni. 


Si ordina al penitente di paragonare qual- 
cuno della società ad un oggetto, e quindi 
spiegare in cosa rassomiglia all’ oggetto indi- 
cato, ed in che ne differisce. 

Un uomo, per esempio, paragonerà una 
dama ad un orologio a pendolo, dicendo che 
cme questo, essa è un ornamento della sala ; 
ma che ne differisce in ciò, che mentre l’ oro- 
logio rammenta le ore, essa invece le fa di- 
menticare. 
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Una dama potrà paragonare un uomo ad 
foglio di carta: la rassomiglianza consiste nella 
facoltà in entrambi di ricevere le impressioni ; 
ia differenza trovasi nella prontezza colla qua- 
le nell’ uomo si cancellano. 

Anco quì gli esempi potrebbero moltipli- 
‘carsi all’ infinito; ma siccome non vi sarebbe 
alcun merito pel penitente nel ripetere dei pa- 
ragoni che avesse trovati già scritti, così la- 
sciamo che egli sì eserciti all’ ispirazione del 
momento. 


I complimenti. 


Secondo che viene imposto, i complimenti 
si dirigono ad una o più persone, od anco a 
tutta la società. Quegli a cui si è ordinata 
una tal penitenza, può farla in prosa © in 
versi a sua scelta. Ma in un modo o nell’ al- 
tro, egli deve procurare che questi complimenti 
siano galanti senza affettazione nè freddure, e 
possibilmente consistano in una lode delicata. 

Qualche volta si ordina di fare un com- 
plimento senza A, senza £, o senza qualun- 
que altra vocale o consonante che si voglia 
escludere. 

Eccone alcuni esempi: 

Senza A. — Zo non conosco în questo mondo 
che un solo cortcino che può esser fedele, e questo 
è tl vostro. 

Senza E. — Ama il tuo Adolfo; anco lu, 
© assicuro, li adora. Ah / non odiarlo ! 
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Senza I. — Se credo a quel che sento dalla 
voce comune, dovete essere un angelo su questa 
lerra. 

Senza O. — Amabile Elvira, în qual maniera 
sperare di veder divisi © miei sentimenti, che già 
più fiate vi manifestati ? 

Senza U. — Amica mia, mî chiedeste il mio 
ritratto : ecco, 0 ve lo mando, e se non è bello; 0 di 
vot degno, non è mia colpa. 


Lue canzoni. 


È la penitenza che s' impone più volentieri 
ad una persona che conosca la musica ed abbia 
la voce simpatica, e specialmente se trattasi d’u- 
na signora. L’ accompagnamento col pianoforte, 
o con altro strumento, renderà il canto più dilet- 
tevole. 

La persona che fa la penitenza avrà cura 
di scegliere una canzone che possa piacere a 
tutti, e la canterà sul motivo che le è proprio, 
se già fu posta in musica, altrimenti potrà 
applicarle un motivo di qualche opera, sceglien- 
dolo fra i più adattati ai versi della sua can- 
zone. 

Qualunque però sia il piacere che si prova: 
nel sentire una voce bella e simpatica, è sem- 
pre meglio farsi desiderare piuttosto che ri- 
schiar di divenire tediosi col tirar troppo a lun- 
go una canzone; quindi questa, oltre al con- 
cetto piacevole ed onesto, dovrà anco essere 
breve, e perciò saranno da schivarsi quelle can- 
zoni composte di troppe strofe. 
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Il portinaio. 


Per questa penitenza bisogna che tutta la 
conversazione si divida in due parti eguali: 
l’ una resta nella sala, |’ altra passa in una ca- 
mera attigua. La persona ‘alla quale viene or- 
dinato di fare da portinajo, si mette al suo po- 
sto presso l’ uscio di comunicazione fra le due 
stanze. Chiuso che sia quest’ uscio, una dama 
della camera batte, ed il portinaio apre; la 
dama gli dice all’ orecchio che l’ assemblea de- 
sidera il cavalliere N., e che essa verrà a pren- 
dere il di lui posto. Il cavaliere N., chiamato 
ad alta voce dal portinaio, passa nell’ altra ca- 
mera, e la dama entra nella sala; ma col ca- 
valiere passa nella camera anche il portinaio. 
Un altro cavaliere, dalla sala, batte all’ uscio, 
ed al portinaio che gli avrà aperto, chiede una 
dama dell’ altra camera che venga nell’ assem- 
blea in sua vece ; la dama chiamata entra nella 
sala, ed insiem con lei il portinaio, ed il cava- 
liere che l’ ha dimandata passa nella camera 
al di lei posto. Poi un’ altra dama della came- 
ra batte all’ uscio, chiede al portinaio un nuo- 
vo cavaliere, ed entra nella sala al posto di 
questo, che passa nella camera insieme col por- 
tinaio. E così successivamente da una stanza 
all’ altra, finchè tutti quelli che erano nella 
prima siano passati nella seconda, e quelli della 
seconda nella prima. 

L’ uscio dovrà sempre richiudersi ogni volta 
che è seguito un passaggio. ed il portinaio, 
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che ora nella camera, ora nella sala, sta sem- 
pre presso l’ uscio, non deve aprirlo che dopo 
aver sentito di volta in volta bussare. 


Lue lettere iniziali. 


Per fare eseguire questa penitenza, si co- 
mincia dal prescrivere un certo numero di 
lettere, notandole sur un foglio di carta a con- 
venevole distanza l’ una dall’ altra o su d’ una 
sola linea. Colui o colei che fa la penitenza 
deve scrivere una frase sensata, cioè un motto, 
un complimento, una domanda o altro, serven- 
dosi, per iniziali alle sue parole, delle lettere 
già scelte, nello stesso ordine col quale furono 
scritte. 

Talvolta il penitente, ricevute le iniziali, 
è libero di scegliere il soggetto della frase da 
comporre ; talora, invece, gliene viene ordinato 
il tema. 

Una dama, per esempio, potrebbe prescri- 
vere al penitente di farle un complimento, ado- 
prando le lettere ch’ ella gli avrà date per 
principio di ogni parola. Supponiamo che le 
lettere date sieno le seguenti: 


B. C. P. G. D. V. S. 


il penitente potrà concepire così il suo compli= 
mento. 
Beato chi può godere della vostra stima. 
E pure in facoltà di chi ordina la peniten- 
za di prescrivere che sulle medesime iniziali 
venga composto dal penitente un giudizio lu- 
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singhiero ed uno sfavorevole sul conto di una 
data persona. . 

Un cavaliere, per esempio, dice al peni- 
tente, o alla penitente, di lodare e biasimare il 
tale della conversazione, servendosi delle stesse 
lettere come iniziali, che saranno: 


O. L. S. P. C. D. S. M. 


Ecco come la persona che fa la penitenza 
potrebbe disimpegnarsene : 
Ogni lode sarebbe poco compenso de’ susi meriti. 
Ognuno lo sfugge per cagione della sua malignita. 
Da questi due esempi è facile arguire che 
ogni ostacolo può separarsi colla fecondità del- 
l'immaginazione. 


Lu acrostico. 


Questa penitenza somiglia molto a quella 
delle lettere iniziali precedentemente descritta: 
solo ne differisce in ciò, che per questa, come 
d’ altronde lo spiega il titolo di acrostico, le 
iniziali devono, fra loro combinate, esprimere 
una parola. E questa parola può essere presa 
a caso, ovvero scelta in conseguenza d’ un ra- 
gionamento. — Ci splegheremo meglio. 

La persona che deve fare la penitenza, 
avrà dichiarato ad una signorina di provare 
grandissima compiacenza nel sentirla discorre- 
re, cantare, od altro. Questa signorina gli dice : 

Ebbene, poichè dite di provare lanta compia- 
cenza, to vi ordino di dirmi perchè mi amate, 
servendovi della parola COMPIACENZA per le ini- 
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ziali, e dirmi parimente perchè mî odiereste, ado- 
prando le stesse lellere. 

Ecco come si potrebbe risolvere la peni- 
tenza : 


Vi amo perché siete : Vi odierei se foste 
Caritalevole Cattiva 
Onesta Orgogliosa 
Misertcordiosa Maligna 
Piacevole Pigra 
Ingenua Ingrata 
Affabile Arrogante 
Cara Ciarliera 
Erudita Egoista 
Nubile Negligente 
Zelante Zoppa 
Amorosa. Avara. 


Come si scorge da questo esempio, devesi 
dire perche si ama una data persona, enume- 
rando le sue buone qualità; e perchè si odie- 
rebbe, accennando a cattive qualità od imper- 
fezioni. Inoltre, la prima lettera d’ ogni parola 
dev’ essere quella prescritta da chi ordina la 
penitenza, e formare tutte insieme un acro- 
stico. 


Il biglietto lacerato. 


In questa penitenza bisogna saper spiega- 
re alquanto spirito ingegnoso; altrimenti val 
meglio non ordinarla, per non esporre la con- 
versazione a sentire qualche scipitaggine. 

Noi non vogliamo ometterne la descrizione, 
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pensando che fra persone di spirito, e talvolta 
erudite, non può mancare chi sappia compiere 
tal penitenza con felice successo. 

Una dama presenta ad un signore alcuni 
brani di frasi ingiuriose, ch’ egli è accusato 
d’ aver scritto contro di lei, e lo invita a giu- 
stificarsi. Egli lo fa, dichiarando che la metà 
del foglio fu lacerato, e che le frasi, le quali 
sembrano ingiuriose nel brano del biglietto ri- 
masto, cambiano affatto il senso ove siano nuo- 
vamente completate col brano mancante. 

Esempio : 

» La Signora N. è pazza... 

» nessuno può amarla.... 

» provare stima per essa.... 
» sarebbe cosa impossibile... 
» ambiziosa e civetta... 

» allontana da sè.... 

» le persone oneste... 

L’ accusa, che vuol riconciliarsi colla dama 
offesa, ecco come si giustifica, completando le 
suddette frasi e rendendo alla dama il biglietto 
tutto intiero. — 

» La Signora N. è pazza quando s° imma- 
» gina che nessuno può amarla. Non si potreb- 
» be avvicinarla senza provare stima per essa : 
restare indifferente vicino a lei sarebbe cosu 
impossibile. Alcune sue nemiche la dicono am- 
biziosa e civetta, ma é una gran menzogna ; 
ché anzi allontana da sè ogni ombra di so- 
spetto colla sua condotta, e le persone oneste 
fanno a gara per ossequiarla. » 
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Il racconto senza RR. 


Si suppone che la persona destinata a far 
questa penitenza, abbia quel difetto di lingua 
per il quale non si può pronunziare la r, e 
perciò gli sì ordina di narrare o scrivere una 
qualche novelletta, senza mai farvi entrare 
questa lettera. 

Noì vogliamo citarne quì un felicissimo 
esempio, già da altri immaginato. Eccolo : 


LA FESTA DI CASTEL DEL MONTE 
NOVELLA. 


» Siamo finalmente al dì della festa! n» 
esclamavano tutti in giubbilo i semplici abitanti 
di Castel del Monte. Infatti gli scoppi di cento 
fucili ed il suono delle campane avevano già 
annunziato, avanti che spuntasse l’ alba, la le- 
tizia ed il gaudio di questa festa. La mattina 
passò nelle funzioni ed uffici divini; poscia il 
tempio si chiuse, ed a mezzodì stavano già 
tutti i buoni castellani a tavola, imbandita di 
cibi e di bevande le più squisite. Finiti i ban- 
chetti, essi sono già di nuovo sulla piazza, uo- 
mini, donne, fanciulli e fanciulle, più lieti as- 
sai della mattina. Molti sì stanno sotto un ol- 
mo antico quanto il suolo in cui è piantato; 
questi fanno un giuoco, quelli cantano, là si 
balla, e qua si suona ; tutta la gioventù, spe- 
cialmente, stava abbandonata alla gioja, finchè 
il sole fosse caduto. In un luogo un’ innocente 
oca, sospesa e penzoloni in mezzo a una tesa 
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fune, aspettava che un’ alto villanzone, il quale 
ca mminava su d’ un piano inclinato, se le sca- 
gliasse addosso, e le staccasse dal collo la te- 
sta: più in là una vasta bilancia indicava a 
due amanti qual d’ essi fosse il più lieve ; si 
vedeva una folla d’ uomini con le cassette al 
collo, che mettevano in vista quanto avevano 
di più bello, ed esibivano all’ amante i doni 
che dovea alla sua Ninfa. Ma ciò che fissava 
in un modo speciale la moltitudine, si fu una 
macchina ottica che un cantambanco aveva e- 
sposta, acciò la folla a lui andasse, ed affinchè 
il suo balsamo acquistasse più voga. A que- 
st’ oggetto egli facea che di molto si attendes- 
se innanzi che sì accostasse il cupido occhio ad 
uno dei due buchi tondi, pei quali l’ attonito 
villano contemplava le città, i monti, i fiumi, 
l’ oceano, i bastimenti, i soldati e le battaglie, 
che l’ eloquente cantambanco indicava con en- 
fasi ad alta voce. Affinchè quest’ ambulante 
spettacolo acquistasse più fama, vi aveva spie- 
gata dinanzi una spaziosa tenda, e sotto que- 
sta si collocavano quelli che, a due alla volta, 
venivano ammessi al desiato passatempo. 
Alessio e Gilda si amavano da lungo tem- 
po; ma una questione vivissima, suscitata nelle 
due famiglie, gli aveva allontanati e divisi. La 
fanciulla non sì moveva, che non avesse conti- 
nuamente addosso l’ occhio della Nena, sua 
mamma; e il giovinotto avea avuto dal vecchio 
Luciano, di lui avo, minaccioso divieto che mai 
più avesse la Gilda. Ma adesso ambedue sono 
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alla festa, benchè ognuno di essi in mezzo alla 
sua famiglia. Gilda vedendo l'’ ottica, divenne 
impaziente d’ un tal passatempo, come sovente 
accade in quelle segnatamente del suo sesso. 
Una tal vaghezza le venne appagata, debol 
compenso della continua soggezione in cui ve- 
niva tenuta. Essa dunque s avanzò sotto la 
tenda ed accostò l’ occhio al piccol buco del 
mondo-nuovo. Alessio, che non ostante i divieti 
dell’ avo suo aveva tuttavia alimentata in pet- 
to la passione che.lo cuoceva di lei, e stava in 
ogni tempo e luogo in agguato, si abbattè in 
quel punto sotto la stessa tenda, dove tosto 
gettando un’ occhiata nel fondo, si avvide di 
un piccol piede, dal quale conobbe immantinen- 
te che colà stava la sua amante. Gilda, di tutte 
le fanciulle del villaggio, aveva il piede e l» 
slo più delicata, e Alessio ben lo sapeva. Ei 
unque, appena l’ ebbe veduta, se ne fuggì da 
quelli che lo accompagnavano, ì quali in quel 
momento stavano tutti attenti ed occupati nel 
giudizio di una volata palla. Egli sfonda la 
folla, giunge al cantambanco e gli chiede un 
posto, pagando all’ uopo il suo soldo; indi fu 
subito vicino alla sua avvenente compagna. Ciò 
che si disse in quell’ istante l’ affettuosa coppia, 
i dolci pegni di scambievole stima, le manife- 
stazioni della comune passione, solo il Nume 
degli amanti il sa. Essi non vedevano nè senti- 
vano più nulla di quanto andava spiegando il 
cantambanco ; e questi, finito lo spettacolo, bi- 
sognò gli avvisasse ben due volte che non vi 
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aveva più nulla, senza di che essi non se ne 
andavano più. I congiunti di Alessio e di Gil- 
da stavano da qualche tempo aspettandoli con 
impazienza, quando la fanciulla s' incamminò ai 
suoi cogli occhi bassi, e il giovinotto si: avviò 
a quelli di sua famiglia con una gioia ineffabi- 
le. A caso stavano e questi e quelli uniti; on- 
de avendo insieme veduti gli amanti, quasi si 
accese una nuova lite. Ma la Gilda si gettò alle 
ginocchia della mamma nel modo il più sem- 
plice e il più appassionato, ed avendo fatto lo 
stesso dal canto suo anco Alessio, ambedue te- 
nendosi a mano supplicavano caldamente ai 
congiunti che si conciliasse una volta l’ antica 
unimosità, e fosse benedetta l’ unione di essi. 
Tale scena chiamò del popolo; ognuno fu com- 
mosso della costanza e dall’ innocenza d’ una sì 
bella passione: alcuno con bel modo volse in 
piacevolezza l’ avvenimento, e consigliò si esau- 
disse il voto de' due amanti. Non fu molto o- 
stinata l’ insistenza dei capi delle due famiglie; 
successe la più commovente scena di concilia- 
zione, e in mezzo a quella la felice unione dei 
due sposi. 
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GIUOCHI 
DI CARTE E DI CALCOLO 


Mami cena dit == oi 


Indovinare una carta. 


Date un mazzo di 40 carte ad una perso= 
na, fate mescolare, e ditele che ne scelga una 
e la rimetta nel mazzo, raccomandandole però 
di tenere a memoria a qual numero d°’ ordine 
l’avrà riposta, contando le carte a mazzo sco- 
erto. Durante questa operazione voi avrete gli 
occhi bendati, o vi sarete ritirato in altra 
stanza. Quando la persona avrà terminato, vi 
farete restituire il mazzo, e portandolo dietro 
alla schiena, o sotto il tavolo, ne leverete ad 
una ad una 23 carte di sotto, le quali porrete 
invece di sopra al mazzo. Poscia metterete que- 
sto sopra il tavolo, e direte alla persona che 
scelse la carta, di sfogliarle ad una ad una 
contandole, ma di cominciare la numerazione 
col numero successivo a quello della carta che 
ha scelta; vale a. dire, se avrà pensata, suppo- 
niamo, |’ undecima carta, dovrà cominciare a 
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contare «rendo 12, 13, 14, 15, ec.- e quando 
sarà arrivata al numero 23, le direte: » Ba- 
sta », e le domanderete qual carta essa ha 
scelto: nominata che l’ avrà, soggiungerete : 
» Ebbene, eccola! » e le farete prendere la 24.a 
carta, la quale infallibilmente sarà quella scelta. 

Se avvenisse che la persona avesse scelta, 
per esempio, la 25a carta, e che perciò dovesse 
cominciare a contare col numero 26, cioè, con 
un numero maggiore del 24, allora lascerete 
contare sino al 63, e la carta scelta sarà la 
64.a Se poi avesse per caso scelta la 23a carta, 
questa (dopo che voi avrete sfogliate, come ab- 
biam detto, le ventitrè carte) rimarrà natura)- 
mente la prima sopra il mazzo. 

Questo giuoco è di grande effetto, massi- 
me se lo si accompagna con qualche discorso 
che lo renda più complicato. 


Altra maniera di trovare una 
carta. 


Mescolate il mazzo delle carte, e dite a 
qualcuno di estrarne una e dì osservarla bene. 
Indi posate il mazzo sul tavolo, e fatevi met- 
ter sopra la carta estratta. Ma prima di posa- 
re il mazzo voi avrete con un rapido sguardo, 
e inosservato, veduta l’ultima carta di sotto. 
Allora fate alzare, cioè porre la porzione infe- 
riore del mazzo sulla porzione superiore, e la 
carta scelta si troverà per tal modo immedia- 
tamente sotto quella che voi avete veduta, e 
ciò anche se il mazzo venisse alzato più volte 
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(non mescolato). Ritenuto ciò, vi sarà facile, 
passando ad una ad una le carte del mazzo, ri- 
trovare quella che fu scelta ; ma converrà ac- 
compagnare il giuoco con qualche discorso op- 
portuno per renderlo di maggiore effetto. 


Indovinare cinque carte 
pensate. 


Prendete 25 carte, e fatene cinque mucchi 
eguali, cioè di cinque carte ciascuno, che di- 
stribuirete a cinque persone della società, di- 
cendo loro di pensare ad una carta del proprio 
mucchio. Riunite poscia 1 mucchi, un sopra al- 
l’ altro, e fatene nuovamente cinque colle stesse 
carte, ma con quest’ ordine : distendete le pri- 
me 5 carte sul tavolo, l’ una accanto all’ altra; 
indi sopra a queste le altre 3, in modo che la 
sesta carta rimanga sulla prima, la settima 
sulla seconda, ecc.; poi l’undecima sulla sesta, 
la dodicesima sulla settima, e così di seguito 
finchè avrete rifatti i cinque mucchi, i quali 
per tal modo si troveranno composti ciascuno 
di cinque carte già appartenenti al cinque 
mucchi fatti la prima volta. Prendendo allora 
uno dei nuovi mucchi, fatelo vedere alla prima 
persona ; e se nel medesimo vi è la carta da 
essa pensata, sarà la prima di quel mucchio; 
se non vi sarà la sua, ma invece quella, per 
esempio, della terza persona, la carta pensata 
sarà la terza; e così, facendo vedere i mucchi 
a ciascuna persona, troverete le cinque carte 
pensate. 
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Indovinare più carte prese da 
diverse persone. 


Giuocasi, per esempio, con quattro persone : 
si mostrano 4 carte alla prima persona, e gli 
si dice di fissarne una, che doyrà tenere a me- 
moria; indi si mettono a parte queste quattro 
carte, e prendendone dal mazzo altre 4, sì pre- 
sentano allo stesso modo alla seconda persona 
acciò ne scelga una essa pure nella sua memo- 
ria, e poscia si mettono le quattro carte pari- 
mente a parte. Lo stesso si procede colla terza 
persona e colla quarta, e fatto ciò, distendonsi 
scoperte le prime 4 carte sul tavolino, e sopra 
queste le altre 4 della seconda persona, poi 
quelle della terza, e infine le ultime 4 della 
quarta persona. Per tal modo si avranno le 
carte disposte in 4 piecoli mazzi di 4 carte 
ciascuno. Dopo questa operazione si domanda 
‘ad ognuna delle quattro persone in qual mazzo 
si trovi la propria carta, ed avutane la rispo- 
sta, si potrà subito trovare le 4 carte pensate; 
imperocchè quella della prima persona sarà la 
prima del mazzo ch’ essa avrà indicato ; quella 
della seconda persona sarà la seconda del suo 
mazzo, e medesimamente la carta della terza 
persona e quella della quarta saranno la terza 
e la quarta del respettivo mazzo che avranno 
indicato. 

Se le persone, colle quali si fa il giuoco, 
fossero di più, per esempio, 3, 6, od anco un 
numero maggiore, si procede egualmente, solo 
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avvertendo di mostrare ad ognuna, non più 
quattro sole carte, ma tante quante sono le 
persone che prendono parte al giuoco, e di 
comporre in ultimo altrettanti mazzi nel modo 
già accennato. 


Indovinare venti carte. 


Bisogna ritenere bene a memoria queste 
quattro parole latine, che sono la chiave del 
giuoco: mutus dedil nomen cocis. Esse, come fa- 
cilmente si scorge, comprendono insieme 20 
lettere eguali fra loro a due a due, vale a di- 
re,2?m,2u,24,25,2d4,26e,21,2n,20,2c; 
per cui si hanno dieci coppie di lettere. 

Ciò premesso, quando vorrete fare il giuo- 
co, prendete un mazzo di carte, mescolatele, e 
dite a dieci persone di sceglierne ciascuna due, 
raccomandando loro di esaminarle attentamente 
per non dimenticarle ; poi ritirate tutte le venti 
carte,’ senza guardarle, e ponetele a due a due, 
le une sulle altre, nello stesso ordine col quale 
vi vengono consegnate dalle dieci persone che 
le avevano prese. Dopo ciò, immaginate nella 
vostra mente che ciascuna coppia di carte rap- 
presenti una delle suddette coppie di lettere, 
e, prendendo le carte ad una per volta (e po- 
tete incominciare indifferentemente dalla prima 
o dall’ ultima, purchè seguitiate a prenderle 
nello stesso ordine) discendetele scoperte sopra 
un tavolino in quattro file, come se doveste 
scrivere le citate quattro parole latine una 
sotto l’ altra, cioè: 
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mM u 14 u 8 
d e d î t : 
n 0 m e n 
c 1) c î 8 


facendo attenzione di porre le due carte della 
prima coppia ne’ luoghi delle due 7, quelle 
della seconda coppia nei luoghi dei due w, ecc. 
fino a che abbiate collocate al loro posto tutte 
le 20 carte. Ora, domandando alle persone che 
scelsero le carte, in qual fila si trovano quelle 
respettivamente scelte, potrete indovinarle tutte 
senza tema di commettere errore; imperocchè, 
colui che vi dirà trovarsi le sue carte ambe- 
due nella quarta fila, avrà scelto le carte pri- 
ma e terza di detta fila, vale a dire i due c, 
poichè queste sono le due lettere eguali che si 
trovano nella quarta parola latina : quegli che 
dirà trovarsi le sue carte una nella seconda 
fila e l’altra nella terza, avrà scelto la secon= 
da della seconda fila e la quarta della terza 
fila, vale a dire le due e, che sono le due let- 
tere eguali che trovansi una nella seconda e 
l’ altra nella terza parola latina; e così di 4e= 
guito per tutte le altre coppie. 

Dopo che si è fatto un po’ di pratica, si 
eseguisce questo giuoco colla massima facilità, 


Indovinare trenta carte. 


Questo giuoco si basa sullo stesso princi» 
pio che abbiamo descritto sopra per trovare lo 
20 carte: solo che. ner trovarne invece 30, è 
d’ uopo che alle dieci coppie di lettere, compo= 
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nenti le quattro parole latine, s1 aggiungano 
cinque coppie di numeri, cioè, due i, due 2, 
due 3, due 4 e due 8, disponendo il tutto come 
appresso : 

5 


mM u LU u 8 
4 d e d î { 
‘8 n 0 m e n 
2 c 0 c î C) 
1 1 9 53 _ 4 5 


Si fanno scegliere da quindicì persone due 
carte per ciascuna; indi si ritirano le 30 car- 
. te, ponendole a due a due le une sopra le al- 
tre, nell’ ordine stesso col quale si ricevono 
dalle persone che le hanno scelte; poscia si 
distendono sul tavolino le prime 20 carte nel 
modo che abbiamo descritto pel giuoco prece- 
dente, cioè collocandole respettivamente al po- 
sto delle lettere che vengono loro attribuite ; 
e finalmente si posano le altre 10, collocando- 
le, colla medesima regola, sui numeri che for- 
mano la prima fila verticale a sinistra e l’ ul- 
tima fila orizzontale disotto. Così, le due carte 
d’ una coppia si metteranno al posto de’ due 4, 
le due carte d’ un’ altra coppia nel luogo dei 
due 2, ecc. finchè si abbiano collocate tutte le 
carte. 

Disposte in tal modo le trenta carte, e do- 
mandato a ciascuna persona in qual fila si tro- 
vino le carte respettivamente pensate, resterà 
facile, conoscendosi la chiave del giuoco, indo- 
vinare le carte che ognuno avrà scelte. Perciò, 

«se qualcuno dirà trovarsi le sue carte ambe- 
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dae nella quinta fila, quegli avrà scelto la pri- 
na e la seconda carta di quella stessa fila, cioè 
quelle che sono al posto dei due 1; e per la 
ragione medesima, chi dicesse trovarsi le sue 
carte una nella seconda e l’ altra nella quinta © 
fila, avrà scelto la prim% della seconda fila e 
la quinta della quinta fila. 


Nonminare tutte le carte d’un 
mazzo senza vederle. 


Procurate di tenere a memoria i due se- 
guenti versi: 

Unus quinque novem sex qualor duo 
1 5 9 6 4 2 
Rex sepitem octo femina lrina decem 

re 7 8 donna 3 10 

Quando li abbiate bene imparati, prendete 
un mazzo di 52 carte, e mettete queste per 
ordine una sopra all’ altra, nella guisa indica» 
ta dai suddetti versi, cioè : un asso, poi un cin- 
que, un nove, un ser, un quattro, un due, un re, 
un sette, e così fino al dieci, dopo del quale 
collocherete un fante - ma nel disporre con 
quest’ ordine le carte, rispetto al loro valore, 
bisogna anco osservare che i semi delle mede- 
sime si succedano sempre così: picche, cuori, 
fiori, quadri. . 

Composto il mazzo in tal modo, fatelo al- 
zare dagli astanti quante volte lor piace (ma 
giammai mischiare). Poi, prendendo dal mazzo 
la prima carta e scoprendola sopra il tavolino, 
vi proporrete di nominarle successivamente tutte 
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senza vederle. Ed infatti, supposto che la pri- 
ma carta, che avete veduta, sia l'otto di fiori, 
le altre successive saranno la donna di quadri, 
il tre di picche, il dieci di cuori, il fante di fiori, 
l'asso di quadri, il cinque di picche, il nove di cuo- 
ri, il sei di fiori, ecc.; poichè, ad onta che il 
mazzo sia stato più volte alzato, le carte sa- 
ranno rimaste sempre nell'ordine dei due versi 
latini citati, e si succederanno con i semi pic- 
che, cuori, fiori e quadri. 


ILL’ostessa ed i tre bevitori. 


Prendete da un mazzo di carte tre fanti e 
una donna; stendete queste quattro carte sco- 
perte sul tavolo, e mostrando alle persone della 
conversazione i tre fanti, parlate così: » Si- 
gnori miei, ecco quì tre compagni che si sono 
ben bene divertiti all’ osteria, mangiando e be- 
vendo senza avere un soldo in tasca. Venuto il 
momento di pagare il conto, si consigliano fra 
di loro, e risolvono di mandare l’ ostessa per 
un altro litro di vino, per poi scapparsene in- 
tanto ch’ ella sarà discesa in cantina. E così 
fanno. L’ ostessa (e accennerete alla donna) va 
in cantina, ed i tre amici fuggono. » Detto que- 
sto preambolo, collocate ì fanti uno sopra il 
mazzo, uno di sottc. e l’ altro nel mezzo. A- 
vrete però avvartito di mettere preventivamen- 
te il quarto fante in cima o in fondo alle carto 
rimaste, e ciò senza che alcuno siasene accorto: 
per tal modo due fanti si troveranno già riuni- 
ti. Poscia preseguirete a parlare: « L' ostessa 
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ritorna, e vedendosi burlata, corre dietro ai 
bevitori, proponendosi di raggiungerli ad ogni 
costo. » E così dicendo metterete la donna so- 
pra il mazzo. Allora fate alzare questo ; di- 
stendete le carte una accanto all’ altra sul ta- 
volino, e troverete tre fanti con una donna. 
» Ecco (concluderete) che l’ ostessa ha raggiun- 
to i fuggitivi. » 


Indovinare i punti di tre 
carte. 


Presentate ad una persona un mazzo di 
quaranta carte, e ditele che ne estragga tre a 
suo piacere e che le metta capovolte sul ta- 
volino. Avvertitela che ciascuna figura, re, donna 
o fante, vale 10 punti, che l'asso ne vale 11, 
e le altre carte valgono i punti che hanno, cioè 
2 il due, 3 il tre, 4 il quattro, ecc. Poscia ri- 
tiratevi in altra stanza, lasciando il resto del 
mazzo nelle mani di colui che avrà estratte le 
tre carte, il quale dovrà porre, sopra ognuna 
di queste, tante carte quante ne abbisognano 
per arrivare al numero 13, cominciando a con- 
tare dal numero che vien subito dopo quello 
rappresentato dai punti della carta stessa da 
lui scelta. Per cui, se questa è un selle, dovrà 
mettervi sopra 8 carte, poichè 7 e 8 fanno 45; 
se è una figura, vi metterà sopra 3 carte, per- 
chè la figura rappresentando 10, colle % carte 
si arriva al 1%; se è un asso, che come abbiam 
detto vale 11, vi aggiungerà 4 carte; se è un 
due, ne aggiungerà 13, ecc. Quando egli avrà 
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fatto ciò, mentrate nella stanza, tatevi conse- 
gnare le carte che rimangono, contatele, ag- 
giungete 8 (sempre mentalmente, per non sve- 
lare la chiave del giuoco), ed avrete il nume- 
ro totale dei punti rappresentati dalle tre car- 
te scelte. Quindi, se vi verranno consegnate, 
supponiamo, sedici carte, voi dite: 16 e 8 fan- 
no 24, ed appunto ventiquattro saranno i punti 
delle tre carte sommati insieme. 


Indovinare le carte scelte da 
tre persone. 


Da un mazzo di carte se ne tolgono tre a 
caso, e si mostrano a tre persone, dicendo loro 
di sceglierne una per ciascuna, coll’ avvertenza 
che una stessa carta non può essere scelta da 
più persone. 

Per spiegare il giuoco noi distingueremo le 
tre persone chiamandole 1.a, 2.a, e 3a, e in- 
dicheremo le tre carte colle lettere A, B e C. 
Si dà alla prima persona il numero 12, alla 
seconda il 24 ed alla terza il 36. Poi si ordi- 
na alla prima persona di sommare insieme la 
metà del numero di quella che ha scelto la 
carta A, il terzo del numero di quella che ha 
scelto la carta B, ed il quarto del numero di 
quella che ha scelto la carta C: si domanda 
finalmente quale è il totale ottenuto, e dalla 
cifra.che ci viene dichiarata sì capisce chi a- 
vrà scelto la carta 4, chi la carta 5, e chi la 
carta C. Perocchè, come lo dimostra la tabel- 
letta quì appresso, le combinazioni non sono 
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che sei, e non possono dare per resultati che j 
totali 23, 24, 25, 27, 28 e 29. 


4. persona (12) Carta A 
Totale 23 ? 2. persona (24) Carta B 
8. persona (36) Carta CU 


I TI 


persona (12) Carta A 


1. 
Totale 24 n 2. persona (24) Carta C 
3. persona (36) Carta B 


Totale 25 persona (24) Carta A 


. persona (12) Carta B 
È . persona (36) Carta C 


| 1. persona (12) Carta C 
Totale 27 è 2. persona (24) Carta A 
3. persona (36) Carta B 
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( 1. persona (12) Carta B 
Totale:28 ‘ 2. persona (24) Carta C 
| 3. persona (36) Carta A 


/ 1. persona (12) Carta A 
Totale 29 2. persona (24) Carta B 
( 3. persona {96) Carta C 
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Quattro famiglie in una 


locanda. 


” 


‘apra PAC vanni! 


Ponete sulla tavola, uno accanto all’ altro, 
i quattro assi d'un mazzo di carte; sopra que- 
sti mettete le quattro donne; sopra queste i. 
quattro re, e finalmente su questi posate i quat- 
tro fanti. Ognì pacchetto conterrà quindi quat- 
tro carte diverse, cioè un asso, una donna, un 
re ed un fante. Mettete uno sopra l’ altro que- 
sti quattro pacchetti, e sfogliando nuovamente 
le carte ad una ad una, formate ancora collo - 
stesso ordine i quattro pacchetti di quattro car- 
te ciascuno. Vedrete che questa volta gli assi 
saranno tutti insieme, e così le donne, i re ed. 
i fanti, ogni categoria formando un pacchetto - 
a sè. Se ripeterete ancora ]’ operazione, le carte ì 
ritorneranno distribuite come lo erano la prima 
volta, vale a dire, ogni pacchetto conterrà un 
asso, una donna, un re ed un fante. 

Ora dunque, accompagnando il giuoco con 
una novelletta analoga, si potrà renderlo più 
piacevole e gradito. 

Eccone un esempio: z 

» Quattro famiglie, composte ciascuna del ; 
marito, della moglie e d’ un figlio, si decidono 
di passare allegramente una giornata in cam- 
pagna; ma ostacoli si oppongono a che tutti 
possano partire alla stessa ora, perciocchè le 
donne hanno ad accudire a domestiche faccen-! 
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de, che vorrebbero disbrigare prima d’ uscire di 
casa, ed i mariti son trattenuti in città alme- 
no sino al mezzogiorno a cagione dei loro af- 
fari. Tuttavia preme loro di accaparrarsi per 
tempo le sole quattro stanze (una per famiglia), 
che trovansi disponibili nella locanda di cam- 
pagna dove han prefisso di andare. Che fanno? 
risolvono di mandare innanzi i figli. Questi 
giungono alla locanda e prendono possesso cia - 
scuno d’ una stanza. » (si distendono sul tavo- 
lino i quattro assi capovolti.) 

» Più tardi arrivano le madri, che hanno 
già dato sesto alle loro cose, e vanno ciascuna 
ad unirsi al proprio figliuolo. » (Si mettono le 
quattro donne, esse pure capovolte, sopra i re- 
spettivi assi.) 

» Infine anco i mariti vengono a raggiun- 
gere le respettive famiglie, e la giornata pas- 
sa in mezzo al gaudio ed ai lieti discorsi. » 
(Si posano colla stessa regola i quattro re so- 
pra le donne). I I 

» Già le quattro famiglie han deciso di 
passare quivi la notte, quando quattro giovani 
ufficiali sì presentano sulla sera alla locanda 
e domandano per essi una stanza. L’oste ri- 
sponde di non averne disponibili, mentre ognu- 
na delle quattro stanze di cui si compone l’e- 
difizio è occupata da una famiglia. Ma non di 
meno, desiderando ospitare in qualche modo 
quei quattro sopravvenuti, prega le famiglie a 
volere accogliere ciascuna presso di sè un uffi- 
ciale sino all’ ora del riposo, promettendo di 
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trovare poscia la maniera di farli dormire se- 
paratamente. Gli ufficiali vengono pertanto ac- 
colti con cortesia, ed ognuno di essi rimane a 
cena ìn compagnia di una di quelle buone fa- 
miglie. » (Sì posano i quattro fanti sopra i re, 
e si hanno così quattro mucchi di carte forma- 
ti ciascuno di un asso, una donna, un re, ed un 
fante.) 

» Venuta l’ ora d' andarsene a letto, ’e 
dovendo l'oste, siccome avea promesso, prov- 
vedere alle stanze per modo da soddisfare alle 
esigenze della morale e della decenza, propo- 
se di riunire nella prima camera i 4 figliuoli, 
nella seconda le 4 signore, nella terza i 4 ma- 
riti, e nella quarta i 4 ufficiali. » (Così nar- 
rando sì raccolgono ì quattro mucchi, sovrap- 
ponendoli uno all’ altro e formandone un sol 
mazzo ; poi si prendono le carte ad una ad 
una di sotto al mazzo medesimo e si distendo- 
no nuovamente sul tavolino, posando le prime 
quattro, e sopra a queste le quattro successi- 
ve, e così di seguito sino a che siansi formati 
ancora i quattro mucchi; i quali questa volta 
sì comporranno ciascuno di quattro carte egua- 
li, cioè il primo mucchio sarà composto dei 4 
assi, il secondo delle 4 donne, il terzo dei 4 re, 
ed il quarto dei 4 fanti.) 

» Alla mattina susseguente le famiglie si 
raccolsero per prepararsi al ritorno in città, e 
gli ufficiali vollero accomiatarsi ognuno colla 
famiglia presso la quale aveva cenato la sera 
innanzi. » (Si raccolgono una seconda volta e 
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allo stesso mode 1 quattro mucchi di carte, che 
poi si tornano a distendere coll’ ordine sopra 
accennato, formando altri quattro mucchi, i 
quali risulteranno come erano da principio, cioè 
composti di un asso, una donna, un re ed un 


Fante.) 
IL: orologio magico. 
Da un mazzo di 52 carte togliete fuori 


tutte quelle d° un seme, per esempio tutte le 
carte di picche, eccettuando la donna. Date a 


ciascuna carta il valore naturale dei punti fiuo 
al 10; al fante date il valore di 11, ed al re 
di 12. Collocate queste dodici carte in <ircolo 
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ed in ordine progressivo, come per imitare il 
quadrante d’ un orologio, di cui ogni carta rap- 
presenterà una delle dodici ore. 

Poscia dite ad una persona di pensare ad 
un’ ora qualunque, e nello stesso tempo di po- 
sare un dito sopra una delle dodici carte a suo 
piacimento. Allora voi, veduta la carta su cui 
fu posato il dito, aggiungerete mentalmente 12 
ai punti che essa rappresenta, e direte alla 
persona stessa di contare quei tanti numeri che 
vi saranno resultati dall’ addizione suddetta, 
avvertendola di cominciare dal numero che vie- 
ne subito dopo quello delle ore a cui avrà pen- 
sato, additando successivamente le carte in ver- 
so retrogrado, cioè, opposto a quello che do- 
vrebbe seguire la lancetta dell’ orologio se vi 
fosse. 

Per farci meglio comprendere, portiamo un 
esempio, e supponiamo che la persona abbia 
posato il dito sul 7. Voi (avendo mentalmente 
aggiunto 12 al 7) direte a quella stessa perso- i 
na di contare fino a 19 le ore, cominciando | 
dal numero che viene subito dopo quello delle 
ore pensate : ora supponiamo altresì che abbia 
pensato alle ore 11, essa dovrà contare così: 
12, 13, 14, 15, ecc., toccando una dopo l’altra 
le carte che vengono in ordine retrogrado dopo 
quella su cui avrà posato il dito, la quale, nel 
nostro caso, essendo il 7, dovrà toccare il 6, il 
3, i1 4, it 3,11 2,41, il 12, e 1’ 411, che é 
appunto l’ ora pensata, ed a cui arriverà pre- 
cisamente pronunciando il 19 
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Alla stessa maniera, rinnovando il giuoco, 
indovinerete le ore che vorranno pensare suc- 
cessivamente le altre persone della società. 


Indovinare i punti che sono 
sotto alle carte. 


Date a qualcuno un mazzo di 40 carte, di- 
tegli di mescolarle bene, e di formare con esse 
tanti piccoli mucchi con le regole che andiamo 
a descrivere quì appresso: vì proporrete poscia 
di indovinare il totale dei punti che saranno 
rappresentati dalla prima carta di sotto di cia- 
scun mucchio. Ecco ora le regole del giuoco: 

Avvertirete prima di tutto che l’ asso vale 
4, il due 2, il tre 3, il quattro 4, ecc. sino al 
sette che varrà 7, poi il fante 8, la donna 9, e 
il re 10. Direte dunque alla persona alla quale 
avrete dato il mazzo delle carte, che dopo a- 
verle ben mescolate prenda la prima (di sotto 
o di sd del mazzo, poco importa), guardi i 
punti che rappresenta, poi la posi sul tavolino 
e vi metta sopra tante carte ancora quanti 
sono i punti che mancano per arrivare a 10; 
vale a dire, che dovrà contare sino. a dieci 
partendo dal numero che viene immediatamen- 
te dopo quello rappresentato dai punti della 
carta posata. Fatto così il primo mucchio, pren- 
da colla stessa regola dal mazzo un’ altra car- 
ta, ne' guardi i punti e la posi egualmente sul 
tavolino, ponendovi indi sopra tante carte quan- 
ti sono i punti necessari per far 10. In tal 
guisa proceda finchè avrà carte per fare nuovi 
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mucchi, e tenga a parte quelle che. possono 
avanzare per non essere sufficienti a formare 
un nuovo mucchio colle regole prescritte. 
‘Per spiegarci meglio, supponiamo che la 

prima carta posata sia un cinque; allora ne 
metterà sopra un’ altra dicendo 6, poi un’ altra 
e dirà 7, un’ altra ancora e dirà 8, ecc., sino 
a 10; e sarà formato il primo mucchio. Se, 
pel secondo mucchio, la prima carta sarà un 
fante, che vale 8, ne metterà sopra altre due 
e dirà 9 e 10; e sarà fatto il secondo mucchio. 
Se per il terzo avrà prima carta un asso, che 
vale 4, ne metterà sopra successivamente altre 
nove contando 2, 3, 4, 5, 6,7, 8,9 e 40; e 
sarà così compiuto ancò il terzo mucchio. Quan- 
do la prima carta che si posa fosse un re, (che 
vale 10, non se ne devono aggiungere altre, 
rimanendo il mucchio compiuto con quella sola 
carta. 
Terminata l’ operazione (durante la quale 

voi sarete rimasto in disparte per non vedere, 
vi farete consegnare le carte avanzate, e get- 
tando un’ occhiata sui mucchi, moltiplicherete 
mentalmente il nemero di essi per 11, aggiun- 
gerete al prodotto il numero delle carte avan- 
zate, e dal totale sottrarrete 40 : il residuo in- 
dicherà il numero dei punti che sì trovano sotto 
tutti i mucchi presi insieme. Per esempio, se i 
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Dividere esattamente per 3, o 


per 6 un numero dato, 


Questo giuoco sì basa su ciò, che qualun- 
que numero, le cui cifre sommate insieme dia- 
no un risultato divisibile per 3, può esso mede- 
simo esser diviso egualmente per il numero 3: 
Per esempio : 87255 è divisibile per 3, perchè 
le cifre che lo compongono, cioè : 8, 7, 2, 5, 5, 
sommate insieme danno per risultato 27, che può. 
dividersi per 8, e le cuì cifre (2 e 7) sommate 
insieme alla lor volta, danno 9, che pure è di- 
visibile per 3. -S 

Se poi il numero dato, oltre al requisito 
accennato sopra, finisce con una delle cifre pari 
2, 4, 6,8, 9, allora il detto numero sarà divi- 
sibile egualmente per 6 come per 3. E — da 
avvertirsi che gli zeri che possono trovarsi fra 
le altre cifre d’un numero dato non portano 
nessuna conseguenza al nostro calcolo. 

Premessa quest’ avvertenza, eccoci a de- 
scrivere il giuoco.° 

Dite ad una persona di scrivere un nume- 
ro a suo ‘piacere, composto di più cifre. Suppo- 
niamo ch’ essa abbia scritto: 6 2 3 4 3. Voi 
farete mentalmente la somma delle cifre che 
lo compongono, ed avrete per risultato il 22. 
Ora questo non è divisibile per 3, ma per ren- 
derlo tale bisognerebbe aggiungervi un 2,0 
un 5, o un 8, ecc., le quali cifre porterebbero 
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il risultato della somma a 24, 27, o 830, ren- 
dendo così il numero dato nelle condizioni vo- 
lute perchè sia divisibile per 3. —- Perciò pro- 
porrete alla stessa persona di aggiungere una 
di tali cifre al suo numero, ponendola dove 
meglio le aggrada, cioè in principio, in fine, o 
‘ fra le altre cifre del mezzo. 

Ciò fatto, se il cumero sarà dispari, le di- 
rete di dividerlo per 3; se invece sarà pars 
potrà dividerlo egualmente per 3 o per 6. 


- Combinazione curiosa 


di sedici carte. 


Si tratta qui di prendere le dodici figure 
ed i quattro assi d'un mazzo di carte, e di 
disporre in modo queste 16 carte, che colloca- 
te su quattro file, non sì trovino, in ognuna 
di esse, nè due carte dello stesso valore, nè 
due del medesimo seme. 

Per ottenere questa combinazione bisogna 
posare le sedici carte nel modo indicato dal 
quadro che esponiamo nella pagina seguente. 

In questo quadro, come facilmente si os- 
serva, non si trovano sulla stessa fila nè due 
re, nè due donne, nè due fanti, nè due assi; 
come pure non trovansi nè due picche, nè due 
cuori, nè due fiori nè due quadri, sia che st 
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considerino le file stesse in verso orizzontale, 


sia che lc si prendino 


asso donna 
di di 
cuori fiori 
| donna asso 
di di 
picche | |quadri 
re fante 
di di 
fiori cuori 
fante re 
di di 
quadri picche 


in verso verticale. 


re fante 
di di 
quadri picche 
fante re 
di di 
fiori cuori 
| 
asso donna 
di di 
pi che quadri 
donna asso 
di di 
cuori fiori 


Qualunque disposizione delle 16 carte, che 
non fosse identica a quella del nostro quadro, 
non potrebbe presentare la stessa curiosa com- 


binazione. 
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Dividere esattamente per 9 
un numero dato. 


| Il giuoco si basa sullo stesso principio del 
precedente. 

i Eccone un esempio. Sia il numero dato 
4177, di cui la somma delle cifre 4, 1, 7, 7, 
è 19. Fatevi aggiungere un 3 dove si vorrà, e 
annunziate allora che il numero è divisibile per 
9. Ciò che non può fallire, poichè adesso la 
somma delle cifre componenti il numero sarà 
27, che è divisibile per il numero 9. 

Invece di fare aggiungere un 8, si può egual- 
mente fare aggiungere un numero composto 
di più cifre, la cui somma equivalga ad 8, 
come 35, 44, 62, 123, ecc., attesochè ciò non 
porta variazione nella somma totale delle cifre, 
le quali daranno egualmente 27. Anzi, più ci- 
fre farete aggiungere, e più misterioso appa- 
rirà il giuoco; massime se prescriverete di 
collocarle ripartite in un modo capriccioso fra 
le cifre già scritte. 


Indovinare il numero che 
qualcuno avrà pensato. 


Dite a colui che ha pensato un numero 
di triplicarlo, e poscia di prendere la metà e- 
satta di questo triplo, se esso è pari, o la me- 
tà maggiore se la divisione non si possa fare 
esattamente per essere dispari il numero (cir- 
costanza questa che dovete conoscere). Fate 
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ancora triplicare questa métà, e domandate 
quante volte il 9 può entrare nel numero ri- 
sultante, senza tener conto dell’ avanzo se ve 
n’ è. 

Il numero pensato sarà doppio, se la di- 
visione sopra accennata avrà potuto farsi esat- 
tamente per metà; ma se tale divisione non si 
potè fare esatta, bisognerà aggiungere 1 per 
avere il numero pensato. 

Esempio : 

Siasi pensato 5; il suo triplo è 45, che 
non può dividersi esattamente per metà; ma 
se ne prende la metà maggiore, che è 8: 
questo, moltiplicato ancora per 3, darà 24. Ora 
nel 24 il 9 può entrare intiero due volte; 
dunque il numero pensato è il doppio di 2, 
cioè 4, più 1 (perchè non si potè fare la divi- 
sione esatta), e così si avrà d, che è infatti il 
numero pensato. 

Altro esempio : 

Siasi pensato 8; il suo triplo è 24; la 
metà (che questa volta può prendersi esatta, 
essendo il 24 un numero pari) è 12 ; il triplo 
di questo è 36, nel quale il 9 sta quattro volte : 
dunque il numero pensato è il doppio di 4, 
cioè 8. 

20 uccelli per 20 soldi. 


In un mercato di uccellame si vendono i 
tordi a 3 soldi l’ uno, i merli a 2 soldi, e di 
passere se ne danno quattro al soldo. Come si 
può dunque comprare 20 uccelli con 20 soldi? 
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Risposta : 12 passere . ... soldi 3 
3 


1 tordo ..... » 
7 merli... .... » (4 
Uccelli 20 ; Soldi 20 


Nominare ad una persona il 
numero che avrà pensato 


Dopo aver proposto a qualcuno di pensare 
un numero a suo piacere, gli direte di raddop- 
piarlo, indi di aggiungere 4, e di moltiplicare 
Il tutto per 3: poi gli farete aggiungere an- 
cora 12 a quest’ ultimo prodotto, e moltiplica- 
re il tutto per 10. Finalmente, dal totale che 
ne deriva, farete sottrarre 320, e dopo tale 
operazione domanderete il numero che resta, 
dal quale togliendo le ultime due cifre, il nu- 
mero che rimane sarà quello che la persona 
avrà pensato. 

Esempio : | 

Sia il numero pensato. . . . è. 7 

Raddoppiandolo si avrà . . . .. 414 

Al quale aggiungendo 4, sì avrà . . 18 

Moltiplicando il 18 per 5, il prodotto sarà. 90 

Al quale aggiungendo 12, diverrà . . 102 

Che moltiplicato per 10, darà . . . 1020 

Dal quale sottraendo . . . . . . 320 

Rimane . . 700 

Togliendo da questo le ultime due cifre, 

resterà 7, che è il numero pensato. 
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Indovinare due numeri 
pensati. 


Dite ad una persona di pensare due nu- 
meri; fategli moltiplicare questi l’ un per l’al- 
tro; poi fate moltiplicare la differenza dei due 
numeri per il numero maggiore; infine fate 
sommare insieme i prodotti delle due moltipli- 
cazioni, e domandate ciò che ne risulta per 
estrarne la base quadrata, che sarà il maggio- 
re dei due numeri pensati. 

Similmente, per indovinare il minore, fate 
moltiplicare fra loro i due numeri pensati; poi 
fate " oltiplicare la differenza dei due numeri 
per il numero minore, e finalmente fate sot- 
trarre ques: ultimo prodotto dal primo, e dopo 
aver domandato alla persona il residuo, ne e- 
strarrete la base quadrata, che sarà il minore 
dei numeri pensati. 

Esempio : 

Suppongasi che i due numeri pensati 
sieno il 5 e il 14: moltiplicandoli fra loro 


si avrà per prodotto Pla e ne a 0 
La loro differenza, che è 9, moltiplica- 
ta pel numero maggiore 14, darà . . . 126 


La somma dei due prodotti essendo 196 
avremo per base quadrata 14, perchè questo 
numero moltiplicato per sè stesso, ossia 14 — 
14 fa appunto 196. Dunque avremo così tro- 
Ha il maggiore dei numeri pensati, che è 
il 14. 
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Ora, per trovare il minore, si moltipli- 
cano fra loro i due numeri pensati come 
sopra, cioè 8 per 14, e si ha. . . .. 70 

La loro differenza 9, moltiplicata pel 
numero minore 5, dà il prodotto. . 45 


Sottraendo quest’ ultimo prodotto dal 
primo, si ha il residuo di . . .... 25 
la cuì base quadrata è 3, perchè 5 via 5 fa 
appunto 25. Dunque avremo in tal modo tro- 
vato anco il secondo numero, cioè il minore, 
che è infatti il 3. 


La scommessa a chi primo 
arriva al numero 100. 


Il numero 11, che essendo moltiplicato per 
ì termini della progressione aritmetica 1, 2, 3, 
h, 5, 6, 7,8 e 9, da sempre per prodotto due 
cifre eguali, è il principio sul quale si basa 
questo giuoco. Esempio : , 

441 11 11 11 fl 11 ill 11 1 

1 234 5 6 7 8 9 

11 2233 44 553 66 77 88 99 

Due amici, che viaggiano insieme, annoiati 
del cammino che resta loro da percorrere, im- 
maginano un giuoco che possa far loro passa- 
re il tempo più piacevolmente, e convengono di 
scommettere a chi di essi contando arriverà 
prima al 100, colla condizione espressa che, un 
dopo l’ altro, essi potranno aggiungere il nu- 
mero che vorranno, purchè tuttavia sia più 
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piccolo dell’ 11, cioè, che non sorpassi il 10. 

Affinchè il primo che nomina il numero 
possa arrivare a 100, e il suo avversario non 
possa pervenirvi, egli deve ricordarsi dei nu- 
meri 11, 22, 33, ecc. dell’ esempio sopra espo- 
sto, e contare in modo da trovarsi sempre d’una 
unità al di sopra di questi numeri, facendo 
attenzione di nominare da principio 1, affin- 
chè l’ avversario, che non può aggiungervi un 
numero maggiore di 10, non possa arrivare 
al 12, numero che prenderà allora egli stesso, 
e conseguentemente gli altri prestabiliti, cioè 
23, 34, 45, 56, 67, 78, e 89, al quale essen- 
do giunto, qualunque sia il numero che possa 
scegliere l’ avversario, egli non sarà impedi- 
to, alla nuova volta, di arrivare al 100. 

Facciamo qui osservare, che se colui col 
quale si giuoca non conosce l’ artifizio di que- 
sto passatempo, l’altro può (per meglio ma- 
scherare il giuoco) prendere indistintamente 
ogni numero per le prime volte, purchè verso 
la fine della partita s' impadronisca dei due o 
tre ultimi numeri che bisognava avere per vin- 
cere. Del resto, questo giuoco non può riescire 
divertevole che facendolo con persone che non 
ne conoscano la chiave, attesochè colui che no- 
mina il primo numero vincerà sempre quando 
ne sappia il segrcto. 
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Modo di fare una somma 
prima di conoscere le cifre 
da cui deve risultare. 


Supponiamo che vi siate proposto di pre- 
dire la somma che dovrà risultare dall’ addi- 
zione di sei file di numeri, ogni fila essendo 
di quattro cifre. Scrivete sur un pezzo di car- 
ta 29997, piegate il foglio, e datelo a tenere 
ad una persona della conversazione fino al ter- 
mine del giuoco. Pregate indi un’ altra perso- 
na di scrivere sopra un altro pezzo di carta 
quattro cifre a suo piacere. Quando le avrà scritte, 
fatevi consegnare il foglio, e scrivete voi stesso 
sotto alle quattro cifre il complemento aritme- 
tico, vale a dire, il numero che manca a cia- 
scuna di esse per far 9. 

Esempio : 

Siano le cifre della prima persona. 2941 

Voi scriverete sotto a ciascuna il 
numero che manca a far 9, cioè. . . 7058 

— Pregherete poscia un’ altra persona 
di aggiungere una nuova fila di cifre; 


supponiamo ch’ essa scriva . +. + 93623 
Voi scriverete sotto il complemento 

di 9, cioè . “a ee ee a BIZ 
Da una terza persona farete scri- 

vere ancora un’ altra fila di cifre, che 

supponiamo siano 9562 
Voi dovrete aggiungere. 0437 


Fate allora sommare queste sei file 
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di cifre, e si troverà 29997, che è la somma 
predetta e da voi già scritta. 

Volendo fare scrivere quattro persone in- 
vece di tre, bisognerà predire il totale di 39996. 
Pel rimanente sì procede alla stessa maniera. 


Indovinare all’odorato qual sia 
la cifra che una persona 
avrà cancellata. 


Proponete ad una persona della società di 
moltiplicare, per un numero a suo piacere, una 
delle tre somme che voi le darete scritte sur 
un pezzo di carta: poscia, ditele di cancellare 
.. dal prodotto una cifra a sua scelta, e di di- 

_ sporre le rimanenti cifre nel modo che meglio 
le piacerà. — S' intende che voi non dovrete 
conoscere nè il numero per il quale la persona 
avrà moltiplicato una delle somme da voi date, 
nè la cifra ch' ella avrà poi cancellata dal pro- 
dotto della moltiplicazione. 

Mentre dunque questa persona farà le ope- 
razioni che abbiamo sopra accennate, voi vi 
ritirerete in un’ altra stanza; e quando vi av- 
vertiranno di poter rientrare nella sala, pre- 
vherete la persona di darvi scritto sur un pez- 
zo di carta le cifre rimaste. Allora porrete 
queste sotto il naso fiutandole, e direte, con 
gran sorpres& degli astanti, qual cifra manca, 
ossia quale fu cancellata. 

Ecco come potrete ottenere quest: risul- 
tato. 
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Prima di tutto dovrete procurare che le 
cifre le quali compongono ciascuna delle tre 
somme che volete proporre per la moltiplica- 
zione, non eccedano, nè in più nè in meno, il 
numero 48, vale a dire, che sommate insieme 
formino appunto questo numero; per esempio; 
sieno le tre somme proposte queste quì ap- 


presso : 
315423 132354 421722 
E supponendo che la som:na scelta per es- 
ser moltiplicata sia quella di mezzo, cioè 132354 
E che il moltiplicatore sia . . . . 7 


Il prodotto sarà . . . +. 926475 


Supponiamo ancora che la cifra che si vuol . 


cancellare sia il 6, le cifre che rimangono sa- 


ranno 92478. E siccome è in facoltà della per- 
sona che ha cancellato la cifra di disporre 
quelle che restano in quel inodo che più le 
piace, così supporremo ancora ch’ essa le di- 
sponga con quest’ ordine sul foglio che vi con- 


segnerà : 
79582. 

Allorchè voi simulate di fiutare. il foglio, 
contate mentalmente il valore delle cifre che 
vi sono state presentate, componendone dei 9, 
e il numero che mancherà per comporre l]’ ul- 
timo 9 sarà la cifra cancellata. 

Infatti, nel nostro esempio, voi direte nella 
vostra mente : 7 e 2 fanno 9; poi 9; poi 8 e 
4 fanno 12; nel 12 sta un 9 e avanza 3; per 
comporre un altro 9 manca 6, che è appunto 


| 
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la cifra che fu tolta via. — Questo calcolo do- 
vrà farsi rapidamente, per non dar luogo a 
sospetto sulla vera chiave del giuoco. 

Si dovrà avvertire la persona alla quale 
si propone il giuoco, di non cancellare mai 
uno zero. Nel caso che colle cifre rimaste si 
potesse comporre esattamente dei 9 senza al- 
cun avanzo, la cifra cancellata sarà assoluta- 
mente un 9. 


La Guarciana delle Oche. 


Una fanciulla che conduceva una quantità 
di oche, passava per un campo. Un viandante 
le domandò quante fossero le sue oche. Essa 
rispose : » Ne ho tante, che se ne avessi an- 
cora altrettante, e la metà di altrettante, col 
quarto di altrettante, più l’ oca che le ha co- 
vate, ne avrei precisamente cento. » Si do- 
manda quale era il numero delle oche ch’ essa 
conduceva ? 

Chi avrà femigliarità col calcolo, non du- 
rerà fatica a trovare che questo numero è 
li see £ e È de da ere 0 
Infatti, aggiungendone altrettanti . . 36 

Più la metà di altrettanti, che è . . 18 
Più il quarto di altrettanti, che è. . 9 
E loca che ha covato, cioè. . . . 1 


Sì ha il totale DI . . e ° . 10G 


Il Pastore. 
Ad un pastore fu domandato quante peco- 
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re aveva, ed egli rispose : » Se ne avessi an- 
cora un terzo ed un quarto di quelle che ho, 
più cinque, ne avrei giusto cento. 
Quante pecore aveva egli dunque ? 
Un calcolo semplicissimo ci proverà che 
no-saveva a = è + 4 ea #1 
Infatti, il terzo di 60 è... . . . 20 
Il quarto di 60 è . . ..... 15 
Più. aggiungendone . . . .... 5 


Si ha il totale . . . .4100 
La povera Nipote. 


Tre zii sì uniscono per favorire il colloca. 


mento d’ una loro nipote, ed insieme riescono 
ad ammassare 144 napoleoni d’ oro. Il primo 
ha dato quel che ha potuto; il secondo ha 
dato il triplo del primo, e il terzo quanto gli 
altri due insieme. 

Quale è dunque la somma sborsata da 
ciascuno zio ? 

Eccone la soluzione : 

Il 1.° Zio ha sborsato 18 

Il 2.° Zio ha sborsato 54 (ossia il triplo 
di 18) 
Il 3.° Zio ha sborsato 72 (ossia quanto gli 
altri 

Totale 144 napoleoni d’ oro. 


Un forestiere alla locanda. 


Un pover uomo giunse ad una locanda, e 
vi si fermò per trenta giorni, fissando la spesa 
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in ragione di un franco al giorno. Esso non 
aveva che sole 5 monete, che tutte insieme va- 
levano appunto 30 franchi, cioè quanto bastava 
appena per pagare la sua pensione. 

Con queste cinque monete egli dunque pa- 
gò giorno per giorno l’ oste in modo che que- 
sti non ebbe mai bisogno di render resti, o 
rendendoli, adoprò le stesse monete che aveva 
ricevute innanzi dal forestiere. 

Si domanda quindi quale era il valore di 
ciascuna moneta? — Risposta: 

La prima valeva 1 franco 

La seconda. . 2 

La terza. . . 4 

La quarta. . 8 

La quinta . . 18 


Totale . . 30 franchi 

Con queste monete infatti sì ha la combi- 

nazione di cui abbiamo parlato. Eccone l’esem- 
io: 

> Il primo giorno il forestiero da all’ oste la 
moneta da 1 franco. 

Il secondo giorno da quella da 2 e ritira 
la prima. 

Il terzo giorno da ancora la moneta da 1 
franco che ha ritirata il giorno innanzi. 

Il quarto giorno da la moneta da 4 fran- 
chi e ritira quelle da 2 e da 1. 

E così di seguito fino al trentesimo giorno, 
nel quale esaurisce il denaro e finisce la sua 
pensione. 
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Questo giuoco può mettersi in pratica si- fr 
mulando le monete con 3 tondini di cartone, jp 
ad ognuno dei quali si attribuisce il valore {q 
scrivendovi sopra: 1 franco, 2 franchi, 4 fran- 
chi, 8 franchi, 15 franchi. 

Indovinare in qual mano | 
si trovino due oggetti diversi. 


d 
Direte ad una persona di stringere in una 


cl 
mano un oggetto (per esempio una medaglia), ‘c: 
e nell’ altra un oggetto diverso (come sarebbe |F 
una piccola chiave). Allora proponetevi di in- !l 
dovinare in qual mano sarà la chiave, ed in |m 
deo sì troverà la medaglia. Ma prima di tutto |{ 
ovrete attribuire ad uno di questi oggetti un ia 
numero pari, ed all'altro un numero dispari. |}e 
Così, nel nostro caso potrete attribuire il 6 alla |} 
chiave, e il 5 alla medaglia. Ciò stabilito, fate |{ 
moltiplicare per 2 il numero rappresentato dal- | 
l’ oggetto che si troverà nella mano destra, e | 
per 3 il numero rappresentato dall’ oggetto che |n 
sarà nella sinistra: poscia fate sommare i due |y 
prodotti, e se il resultato sarà un numero pa- ; 
ri, potete star sicuro che l’ oggetto rappresen- 
tato dal numero dispari, ossia, nel nostro caso, | 
la medaglia, sarà nella mano destra; se inve- | 
ce la somma dei due prodotti risultasse in di- | 
spari, allora nella mano destra vi sarà l’ og- 
getto rappresentato dal numero pari, che per ||, 
noi è la chiave. | 

In luogo di far moltiplicare per 2, potre- | 
te far moltiplicare per qualunque altro nume- 
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ro, purchè sia pari; e così del 3, al quale si 


| può sostituire un altro numero dispari qualun- 
: que, e ciò per meglio confondere gli astanti- 


Indovinare i punti di due 
dadi. 


Dite alla persona che avrà gettato i dadi, 


! di aggiungere 5 punti al doppio del numero 


che ha dato uno di questi dadi, e di moltipli- 
care ciò che risulta per il medesimo numero 5. 
Fatele aggiungere al prodotto i punti dell’altro 
dado, e domandatele finalmente a quanto am- 
monta il tutto. Avuta la risposta, diffalcate 2% 
dal numero che vi verrà palesato, e resteranno 
allora due cifre, di cui quella che rappresenta 


ii. le diecine indicherà i punti del primo dado, e 
l3' 1’ altra che rappresenta le unità additerà quelli 


del secondo dado. 

Esempio : 

Sieno i punti risultati dai dadi che ven- 
nero gettati 11 2 ed il 6: il doppio del primo 
Saro: de È e e e 

Aggiungetevi . . ....... È 


La somma sarà . . .. 0... 9 
Che moltiplicato per . . .... 
Darà il prodotto. . . ..... 45 
Al quale aggiunti i punti del secondo 
dato, cioè ak lc a 6 
Si avrà il totale. . . . BI 


Ora, conosciuto quest’ ultimo risultato, e 
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diffalcando mentalmente dal 51 il 25, si avrà 
per residuo 26, le cui due cifre 2 e 6 addita- 
no precisamente i punti dei due dadi. 


Indovinare i punti di tre dadi. 


Fate raddoppiare i punti del primo dado 
a sinistra, ed aggiungervi 5. Poi fate moltipli- 
care per 3 ciò che risulta, ed aggiungere al 
prodotto i punti del secondo dado nel mezzo. 
Infine, fate moltiplicare ancora per 10 l’ ultimo 
risultato, ed aggiungere al nuovo prodotto i 
punti del terzo dado. 

Domandate allora a quanto ammonta il 
tutto, e da questo mentalmente, diffalcate 250. 
Le tre cifre che comporranno il numero che vi 
resterà dopo questa sottrazione additeranno i 
punti dei tre dadi che furono gettati sulla ta- 
vola. 

Esempio : 

Sieno 4. 1. 5 i punti dei tre dadi get- 
tati. 

Il primo essendo un 4, raddoppiandolo si 
Vidi e AR RE ua 
Al quale aggiungendo . . . ... 5 
Ne risulterà la somma. . . ... 48 
Questa moltiplicata per . . . .. 5 


Da per prodotto . . . 


Si aggiunge a questo i punti del se- 
condo dado nel mezzo, cioè. . . ... 4 


E sì ha Ja nuova somma. . . . . 66 

La quale moltiplicata per. . +... 410 

Da per prodotto . ji ss se de. 411000 

A questo si aggiungono i punti del 
terzo dado a destra, cioè "ola 

E si ha l’ultima somma . . . . . 665 

Ora, conosciuto questo risultato, e diffal- 
cando mentalmente da esso, cioè dal 668, il 
numero 250, si ha per residuo 413, le cui tre 
cifre 4, 1, 3, rappresentano i punti dei tre da- 
di che furono gettati, ed indicano altresì l’ or- 
dine nel quale i dadi stessi si trovano disposti 
sulla tavola. 


Indovinare ove fu messo 
un?’ anello. 


Una persona della conversazione, fra mol- 
te altre, prenderà un anello e se lo metterà a 
un dito qualunque d’ una delle sue mani. Voi, 
che nel frattempo sarete rimasto in altra stan- 
za, e che perciò nulla avrete veduto nè senti- 
to, indovinerete tuttavia quale sia la persona 
che ha l'anello ed in qual mano, dito e giun- 
tura l’ abbia messo. 

Ecco come dovrete operare. 

Ayvertite prima di tutto che le persone 
componenti la società sieno collocate in una sola 
fila, onde possano distinguersi con un numero 
progressivo. Allora indirizzandovi a qualcuno 
che sappia dov'è l’ anello, gli direte di rad- 
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doppiare il numero d’ ordine in cuì sì trova 
nella fila la persona che ha preso l’ anello, e 
li aggiungere 8. 

Poi farete moltiplicare il tutto per %, ed 
aggiungere 10. 

Direte indi che all’ ultimo resultato si ag- 
giunga 1, se l’ anello è nella mano destra, o 
2, se sì trova nella sinistra, e che si moltipli- 
chi poì per 10 il nuovo resultato. 

Farete inoltre aggiungere il numero del 
dito (cioè 1 per il pollice, 2 per l’ indice, 3 
pel medio, ecc.), e moltiplicare ancora il tutto 
per 10 

Finalmente farete aggiungere anche il nu- 
mero della giuntura del dito, più 35, e doman- 
derete qual sia l’ ultimo totale resultato. Sa- 
puto questo, sottraete 3553, ed il resto sì com- 
porrà di quattro cifre, delle quali la prima in- 
dicherà il posto in cui si trova nella fila la 
persona; la seconda, la mano destra o sinistra; 
la terza il dito; e la quarta, la giuntura o fa- 
lange in cui si trova l'anello. 

Esempio: 

+ Supponiamo che 1’ anello lo abbia la quar- 
ta persona, e che lo tenga alla seconda giun- 
tura del dito medio della sua mano sini- 
stra. 

Il doppio di 4 (quarta PRIs0ca): è. 

Numero da aggiungere. é . 


Totale . A 


8 
5 
13 
Il quale moltiplicato per . 5 


ti 
DA 


Da il prodotto. . . . ... è. 65 
A questo aggiungendo . . . . 10 
Più il numero della mano sinistra. n «2 


Si ha il totale . . . 77 
Il quale nuovamente moltiplicato per 10 
Da il prodotto . . . 770 
A questo RESIUO- He il numero ‘del 
dito medio . . . “i # e 
Si ha il totale. . . 0. . è... 773 
Che moltiplicato ancora per. . . . 10 
Da per prodotto . i 7730. 
Al quale aggiungendo il numero della 
giuntura . . od e em 
Più il numero. . . ...... 35 
Si ha per totale e .- + 7767 
Dal quale, allorchè vi sarà noto, sot- 
trarrete tacitamente. . . . . . . . 3588 


Ed avrete il resto. . . . . . . 4232 

Ed ecco che quest’ ultimo resultato, cioè 
il numero 4232, vi additerà , come preceden- 
temente abbian detto, lo scioglimento del giuo- 
co; poichè il 4 indica la quarta persona, il 2 
la mano sinistra, il 3 il dito medio, e l’ultimo 
2 la seconda giuntura dello stesso dito. 
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Questione imbarazzante. 


Per mettere nell’ imbarazzo qualcuno, an- 
che se questi fosse esperto nell’ aritmetica, ba- 
sterà domandargli improvvisamente quale è la 
cifra esatta del terzo e mezzo di cento. 

E raro che la persona alla quale si fa tale 
domanda, sì semplice, risponda senza esitare, 
o senza mettersi a far calcoli ridicoli : e tutta- 
via qualche volta non riesce, perchè non avrà 
compreso che, siccome un terzo e mezzo è la 
metà di tre terzi, ossia d’un intero, così il 
terzo e mezzo, o metà di cento, è cinquanta. 


Le due età. 


Essendovi un padre che ha un'età tripla 
di quella di suo figlio, si vuol sapere in quanti 
anni l’ età del padre si troverà essere soltanto 
il doppio di quella che avrà suo figlio? . 

Risposta: Allorchè saranno trascorsi tanti 
anni quanti ne ha oggi il figlio. — 

Supponiamo infatti che il figlio abbia 16 
anni, a il padre, che deve avere un’ età tri- 
pla, ne abbia 48: trascorsi 16 anni, il figlio 
ne avrà 82, ed il padre 64, cioè il doppio di 
32, che sarà l’ età del figlio. 


Un secolo in 4 fratelli. 


Quattro fratelli hanno insieme 100 anni 
precisi. L’ età del primo è quadrupla di quella 
del quarto; il secondo ha soltanto un anno più 
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del terzo, e il terzo ha il doppio degli anni 
del quarto. i 

Quale età ha dunque ognuno di essì ® 

Con un calcolo bene immaginato sì trove- 
rà che il primo ha 44 anni, il secondo 23, il 
terzo 22, ed il quarto 11. Quindi tutti insieme 
100 anni precisi: il primo, quattro volte più 
del quarto ; il secondo, un anno più del terzo, 
e questo il doppio del quarto. 


Indovinare i denari che uno 
ha nella borsa. 


Volete, per esempio, sapere quante lire, o 
quanti soldi, ecc. ha nella borsa un vostro a- 
mico ? Ditegli di aggiungere 1 alla quantità 
che possiede; poi fategli triplicare la somma, 
ed aggiungere a questa ancora i. Domandate 
allora quanto fa in tutto, togliete 4, e la parte 
terza di ciò che rimane sarà il numero delle 
lire, o dei soldi, ecc. che l’ amico avrà nella 
sua borsa. 


Esempio: 
Supponiamo egli abbia. . . . Lire 23 
Aggiungendo . o de n 


Si ha la somma . . ... °° » 2h 


Triplicando questa, si ha. . . » 72 
Aggiungendo ancora. . . .. » 4 


Si ha il totale . ..... » 73 
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Da questo togliendo. . . . . » hi 


Rimane: ds & di de da 

Il terzo di quest’ ultimo è ap- 
punto... .. 0... 0...» 23 

Questo giuoco, fatto con disinvoltura, non 
manca di effetto, e si può ripeterlo più volte 
senza che se ne possa scoprire la chiave, pur- 
chè facciate mentalmente le ultirne due opera- 
zioni, cioè toglier 4 dalla somma che vi viene 
indicata, e prendere il terzo di ciò che ri- 
mane. 
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